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1020.0 MATÉRIEL NÉCESSAIRE 


Pour jouer à Bushido, vous aurez besoin de : papier et des crayons, un 
dé à six faces (des dés supplémentaires seront utiles), un dé à vingt faces 
(des dés supplémentaires seront utiles) représentation des personnages (des 
pions en carton, mais des figurines miniatures sont plus pratiques) Un 
instrument de mesure ou une règle flexible (vous pouvez utiliser la bord 
gradué de l'écran, mais une règle normale sera très utile) 


1030.0 LES DES 

De nombreuses séries de chiffres sont utilisées pour déterminer les 
probabilités dans ce jeu Les jets de dés sont toujours exprimés par «xdy» 
Le «x» indique le nombre de dés qu'il faut lancer «dy» donne le type de dé 
utilisé (c’est-à-dire le nombre de faces du dé) 3d6 « signifie que vous devez 
lancer trois dés à six faces, et additionner leurs scores pour obtenir le 
résultat «xdy + z » signifie que le nombre «z» doit être ajouté au résultat de 
«xdy» pour déterminer le total final 

Les règles demanderont quelquefois l'utilisation de dés bizarres comme 
le d3, le d10, le dl00 ou le d1000 Tous ces nombres peuvent être obtenus 
avec un dé à six faces et un dé à 20 faces, comme suit : 

d3 : Lancez un d6 Divisez le nombre obtenu par deux, en arrondissant à 
la valeur supérieure Cela donne un résultat de 1 à 3 

d6 : Lancez un dé cubique classique, à 6 faces 

d10 : Lancez un d20 Pour obtenir tous les nombres de 1 à 10, lire «0» 
comme «10» 

d20 : Lancez un d20 Pour obtenir un résultat de 1 à 20, vous devez 
pouvoir distinguer la série inférieure de la série supérieure (1-10 et 11-20) 
Vous pouvez colorier une série de faces du dé (0-9) différemment l'une de 
l'autre pour que 3 rouge, soit lu comme «3» et «3 noir» comme «13» 

Une autre méthode utilise un dé dit de contrôle (d6) lancé en même 
temps que le d20 Un résultat de 1-3 du d6 signifiera que le d20 se lit dans la 
série inférieure, un résultat de 4-6 qu'il se lit dans la série supérieure 


D100 : Lancez deux d20 pour obtenir deux nombre de 0 à 9 Multipliez 
le résultat d'un d20 par 10, et ajoutez ce nombre au résultat du deuxième dé 
pour obtenir le score final Un résultat de «00» est lu comme «100» Les d20 
devront être de couleurs différentes pour faciliter la lecture Le d100 est un 
type de dé très important Avec ce dé appelé dé de ci pourcentage » vous 
pouvez facilement déterminer les probabilités non spécifiées dans les règles 
Si vous pensez qu'il y a 75 % de chances qu'une action réussisse, lancez un 
di00 Tout résultat de 75% ou moins signifiera qu'elle a réussi Un résultat 
supérieur signifiera qu'elle a échoué 

D1000 : Lancez 3d20 pour obtenir trois nombres de 0 à 9 Multipliez le 
premier nombre par 100, le second par 10, et ajoutez les au résultat du 
troisième dé Un résultat de «000» est lu comme «1000» 


1040.0 STRUCTURE DU PERSONNAGE 

Dans une certaine mesure, tout personnage de jeu de rôle est constitué 
d'une série de valeurs numériques qui déterminent la probabilité de réussite 
de ses actions dans le jeu, ou mesurent l'efficacité de certaines options 
(combat, mouvement, utilisation d'une compétence, etc.) 

Cependant, ces nombres bruts doivent être considérés comme des points 
de repère pour le joueur, sur la manière de dépeindre son personnage Des 
nombres élevés dans une zone définissent les domaines où le joueur peut 
faire agir son personnage en toute confiance Grâce aux scores bas, ses 
faiblesses et défauts seront révélés 

Il existe cinq domaines majeurs dans Bushido où un Personnage de 
Joueur doit noter soigneusement ses scores Ce sont les : 


ATTRIBUTS : 
Une mesure directe des caractéristiques physiques et mentales, comme 
la force, l'intelligence, le temps de réaction, etc.» 


JETS DE PROTECTION : 

Ces scores sont utilisés grâce à des lancers de dés, pour déterminer si 
l'emploi héroïque ou normal d'un Attribut a affecté d'une manière 
significative le monde autour du personnage. 


APTITUDES : 

Ces scores sont calculés grâce aux Attributs et gouvernent des activités 
comme le mouvement, la capacité de portage, la guérison, l'apprentissage, 
etc.» 


CAPACITÉS : 
Certaines activités (escalader des surfaces abruptes, nager, etc.) que tout 
personnage peut effectuer, mais qui ne sont pas automatiquement réussies. 


COMPÉTENCES : 
Les Compétences apprises, les réponses réflexes lors d'un combat, les 
arts créatifs, ou les arts pratiques. 


1041.0 ATTRIBUTS 
Ces qualités mesurent le potentiel physique et mental du personnage. Il 
existe six Attributs : 4 Attributs physiques et 2 Attributs mentaux. Voici les 
Attributs physiques 


FORCE (FOR) 

La Force mesure le pouvoir physique brut du personnage, sa capacité de 
porter et de soulever des poids importants, la force de ses coups en combat, 
etc. 


AGILITÉ (AG) 

L'Agilité mesure la dextérité manuelle et le temps de réaction, la vitesse 
relative avec laquelle le personnage réagit devant les évènements. C'est le 
point central de l'expertise dans la plupart des systèmes d'armes. 


VITESSE (VIT) 

La Vitesse mesure l'agilité, et la rapidité brute des actions du 
personnage. Le nombre d'actions qu'il peut faire dans un temps limité est 
déterminé grâce à cet Attribut. Il permet aussi de calculer la vitesse de 
déplacement. 


SANTÉ (SAN) 

La santé gouverne la résistance aux blessures, aux maladies, à la fatigue, 
etc.» Elle mesure la robustesse de la constitution du personnage et la vitesse 
à laquelle il guérit de ses blessures et de ses maladies. 


Les Attributs mentaux sont : 


INTELLIGENCE (INT) 

L'intelligence mesure la perception et la capacité d'apprentissage du 
personnage, son aptitude à résoudre des problèmes généraux, etc.» Ce score 
ne mesure pas réellement l'intelligence générale du personnage, car elle est 
contrôlée par le propre intellect du joueur ou du Maître du Jeu. Elle mesure 
plutôt la capacité du personnage à appréhender les données de son 
environnement. Un faible score d'intelligence ne doit surtout pas 
condamner un joueur à jouer son personnage comme un arriéré mental. 


VOLONTÉ (VOL) 

La volonté mesure la force de personnalité du Personnage, sa résolution, 
et sa capacité à faire s'incliner les autres devant sa détermination. Elle 
gouverne aussi la résistance aux dommages de l'esprit, à la folle ou au 
contrôle mental. Elle est d'une grande importance pour les pratiquant des 
Arts magiques ou mystiques, définissant la base de leur pouvoir dans ce 
domaine. 


1041.1 LES SCORES D’ATTRIBUTS 

Un score d'Attribut varie normalement de 1 à 40 points. Un score 
inférieur à 1 représente une faiblesse pathologique dans ce domaine, causée 
par la maladie, l'âge ou quelque autre situation anormale. Un score 
exactement de 1 indiquera le plus souvent un manque significatif dans cet 
Attribut. Un personnage avec un tel score souffrira généralement de 
pénalités importantes. 

Naturellement, plus un score sera haut, meilleure sera la condition du 
personnage dans le domaine considéré. Un score de 40 représente le 
maximum humain et, sans augmentation extérieure majeure (aide magique, 
drogues, etc.), un homme ne peut jamais dépasser ce nombre. 

Pour déterminer les scores initiaux des Attributs du personnage, le 
joueur reçoit 60 points qu'il peut distribuer comme il le désire entre les six 
Attributs. La seule restriction dans cette distribution est que, une fois tous 
les points attribués et les modifications appropriées appliquées, aucun 
Attribut ne puisse avoir un score inférieur à 1 ou supérieur à 40. 

Le changement le plus important dans les scores initiaux après 
l'allocation des 60 points, dépend de la profession du personnage. Quelques 
modifications sont positives, représentant les domaines où le personnage 
s'est entraîné dés son plus jeune âge, les éléments principaux de sa 
profession. D'autres sont négatives, car les autres Attributs s'atrophient par 
manque d'exercice lors de cette même période de formation. 

Les modificateurs correspondant à chaque profession sont donnés dans 
la «Table Résumée des Professions», (chapitre 1082, p.43). 

Si la profession d'un personnage implique une modification négative 
pour un Attribut, le joueur doit allouer initialement assez de points pour 
conserver un score minimum de 1 dans l'Attribut, après la modification. 
Ainsi, un Bushi devra dépenser au moins 6 points dans son Attribut 
«intelligence», puisque sa modification professionnelle est de 5. 

D'un autre côté, si la modification professionnelle est positive, le joueur 
peut allouer un score négatif à partir des 60 points initiaux, du moment que 
le total final est au moins égal à 1 après la modification. 

Exemple : Un joueur crée un Budoka. Décidant de sacrifier un peu 
l'Agilité initiale en faveur d'autres Attributs, il donne 2 à son personnage 
dans ce domaine. Après avoir appliqué la modification professionnelle de + 
10, le personnage aura un score de 8. Le joueur a maintenant 62 points à 
répartir entre les cinq Attributs restants. 


Il vaut mieux ne pas noter immédiatement les scores finaux des 
Attributs sur la fiche de personnage. Attendez que toutes les valeurs 
dérivées, comme les Aptitudes, les Capacités et les Compétences soient 
déterminées, pour être sûr que le résultat final est bien celui que vous 
désirez. Une fois que le personnage a commencé à jouer, bien sûr, toutes 
les décisions sont irrévocables. 


1041.2 ATTRIBUTS PERMANENTS ET ACTUELS 

Les règles se réfèrent souvent aux scores d'Attributs «permanents», ou 
«actuels». Les Attributs permanents sont les scores normaux du 
personnage, les résultats de l'allocation initiale des points, plus les 
modificateurs, et des améliorations ultérieures dues à l'apprentissage. En 
d'autres termes, le score permanent est celui du personnage à un moment 
donné de sa «vie» de jeu. 

Les Attributs actuels seront généralement égaux aux Attributs 
permanents. Ils représentent la valeur effective des Attributs selon les 
conditions réelles affectant le personnage. Voici des exemples de situations 
pouvant changer temporairement les Attributs 

Poisons et maladies : Ils diminuent certains Attributs. Encombrement : 
Les lourdes charges peuvent diminuer l'Agilité et la Vitesse. 

Magie : Les sorts peuvent augmenter ou diminuer certains Attributs. 

Comme de nombreux autres scores du personnage dérivent des Attributs 
actuels, et non des scores permanents, il est vital de noter de façon très 
claire ces deux valeurs durant le jeu. 


1041.3 L'HOMME CLASSIQUE 

Avec 60 points à distribuer dans 6 Attributs, la moyenne humaine est 
donc de 10 points pour chacun d'entre eux. Ceci est reflété dans la plupart 
des valeurs dérivées des Attributs, car une efficacité supérieure n'est 
atteinte que si le score de l'Attribut est supérieur à 10. 

Dans Bushido, nous parlerons de «l'Homme Moyen». Il existe deux 
façons de considérer ce terme. La signification habituelle se réfère à un 
personnage possédant un score de 10 dans chaque Attribut. 

Une signification différente est appliquée au membre moyen d'une 
profession. Un «Homme Classique», ou plus précisément un Bushi ou un 
Budoka Classique. Les scores d'Attributs d'un «Homme Classique» sont 
dérivés des scores initiaux égaux à 10, auxquels en ajoute ou en soustrait 
les modificateurs de sa profession. 


1041.4 AMÉLIORATION DES ATTRIBUTS 

Il existe deux méthodes pour augmenter les scores des Attributs jusqu'à 
la valeur maximum de 40, sans recours à des moyens anormaux comme la 
magie, la drogue, l'intervention des Esprits, etc.» Ce sont l'étude des 
Compétences et l'Entraînement. 


ÉTUDE DES COMPÉTENCES : L'étude des Compétences permet 
d'exercer les Attributs et contribue à leur augmentation lors de 
l'amélioration des Compétences. Augmenter le score d'un Bugeï 
(techniques martiales) permet d'améliorer l'un des Attributs physiques. 
Progresser dans un Art permet d'améliorer les Attributs mentaux .A chaque 
fois que la Chance de Succès de Base d'une Compétence s'améliore de un 
point grâce à l'étude, le personnage augmente un Attribut. S'il s'agit d'un 
Bugeï, un Attribut physique pourra être augmenté de 0,1 point. Pour un Art, 
un Attribut mental pourra être augmenté de 0,05 points. De plus, lorsqu'une 
Compétence atteint un score de 99 («Maîtriser une Compétence»), une 
augmentation similaire est accordée dans l'un des Attributs appropriés. Bien 
sûr, une valeur fractionnelle dans un Attribut n'affectera pas son utilisation. 
Un personnage avec une Force de 21 a les mêmes bénéfices qu'un 
personnage avec une Force de 21,9. Seul le gain d'un point complet dans un 
Attribut fera intervenir des changements dans les qualités du personnage. 


ENTRAINEMENT : Un personnage peut augmenter directement un 
Attribut d'un point complet, en s'entraînant 1 mois entier (3 semaines 
consécutives). Le Maître de Jeu peut exiger qu'un tel entraînement ait lieu 
dans un environnement approprié : une Académie au un Dojo pour les 
Attributs physiques, un Temple, un Sanctuaire, un Monastère ou une 
Académie d'Art pour les Attributs mentaux. Dans ce cas, il faut ci aider» 
les membres des professions manquant d'un accès facile à de telles 
institutions, comme les Yakuza et les Ninja. On admet que les gangs ou les 
clans possèdent des installations pour fournir à leurs membres des facilités 
d'entraînement. 

L'augmentation d'un Attribut, par ces méthodes ou par l'intervention de 
forces surnaturelles, est le seul moyen d'améliorer d'une façon permanente 
les caractéristiques dérivées de ces Attributs (Aptitudes, Jets de Protection, 
Capacités et Compétences). 


1042.0 JETS DE PROTECTION 

Les Jets de Protection sont directement dérivés des Attributs actuels, et 
permettent de déterminer le succès de l'utilisation extraordinaire d'un 
Attribut pendant l'aventure : accomplir quelques prouesses de force, ou un 
acte notable de dextérité ou d'agilité. De même, les jets de protection 
permettent d'éviter le danger lors de l'utilisation d'un Attribut, de résister 


aux effets d'une attaque magique, d'une chute, d'un poison, d'une maladie, 
ou d'un piège. Ils sont très souvent sollicités par les règles. 

Le jet de protection BRUT est égal au score de l'Attribut divisé par,3. 
Tous les personnages ajoutent leur niveau à ce nombre pour obtenir le jet 
de protection de base. On utilise le score d'Attribut actuel. 

Le Jet de Protection de Base ainsi calculé est utilisé en lançant un d20. 
Si le résultat du dé est inférieur ou égal au jet de protection spécifié, alors 
l'action tentée est réussie. Sinon, elle a échoué. 

Un jet de protection réussi peut être un «succès critique», comme un jet 
manqué peut être un «échec critique». Le premier terme désigne un succès 
extraordinaire par rapport aux probabilités établies, alors que le deuxième 
signifie que non seulement le jet de protection a échoué, mais qu'en plus le 
personnage a effectué quelque erreur catastrophique. 

Un jet de protection sera demandé dans de nombreuses situations 
définies par les règles. Dans la plupart des cas, ces références donneront 
aussi toutes les modifications qui s'appliquent à la valeur de base. De tels 
facteurs altérant le score de base du jet protection sont appelés 
«Modificateurs de Situation.» 

Le terme «Jet de Protection» sera souvent abrégé par JdP. Il sera suivi 
de l'Attribut à utiliser, comme par exemple un JdP de Force. 

En appliquant les modificateurs, effectuez tous les changements sur le 
jet de protection de Base, à moins que les règles ne demandent 
spécifiquement l'utilisation du jet de protection Brut. Dans ce dernier cas, le 
score brut modifié sera toujours augmenté du niveau du personnage, pour 
obtenir un nouveau jet de protection de base. 


1043.0 APTITUDES 

Une Aptitude est un score obtenu directement grâce à un ou plusieurs 
Attributs. A la différence des jets de protection qui utilisent toujours la 
même formule, il existe de nombreuses Aptitudes, calculées de façon 
différente. 

Les Aptitudes définissent des actions ou des potentiels intervenant 
constamment, ou automatiquement réussis. Il ne sera pas utile de lancer un 
dé pour marcher selon la vitesse définie par le Mouvement de Base. Les 
Aptitudes déterminent l'étendue normale des performances du personnage 
dans les domaines du jeu. 


1043.1 APTITUDES DE FORCE 
Les Aptitudes dérivées de la force sont 


1043.la Capacité d'encombrement (CAP ENC) 
Cette Aptitude mesure le poids que peut porter un personnage, 


aussi bien à long terme (armure, armes, équipement) qu'à court terme 
(pouvoir soulever des objets massifs, des rochers, etc.). 

Les différents niveaux d'encombrement sont mesurés en multiples du 
score de Force actuel, exprimés en kilogrammes. 

Les niveaux d'encombrement sont : «non-encombré», «partiellement 
encombré D, «très encombré» et «sur encombré ». Ces conditions se 
réfèrent généralement à la charge que porte le personnage sur une période 
longue. 

Les autres termes, «Soulever» et «Renverser» se réfèrent à la 
manipulation de charges très lourdes pour de courtes périodes, en 
concentrant la force dans les bras. Les règles permettant de soulever ou de 
renverser les poids sont optionnelles, et devront être utilisées à la discrétion 
du Maître de Jeu. 


NON-ENCOMBRÉ 
Un personnage peut porter 1 fois sa Force en kilogramme, être 
encombré. La charge n'a pas d'effet sur ses actions. 


PARTIELLEMENT ENCOMBRÉ 

Un personnage peut porter 2 fois sa Force en kilogrammes. Il se trouve 
alors partiellement encombré. Il souffre d'une réduction de 25 % sur ses 
scores d'Agilité et de Vitesse, diminuant aussi les Aptitudes calculées 
d'après ces scores. Il souffre aussi d'une pénalité de 1 sur tous ces CBS, 
Capacités et Jets de Protection d'Attributs physiques. 


TRES ENCOMBRE 

Un personnage peut porter 3 fois sa Force en kilogrammes. Il se trouve 
alors très encombré. Il souffre d'une pénalité de 50 % sur ses scores 
d'Agilité et de Vitesse. Cela diminue les Aptitudes associées. Il subira aussi 
une pénalité de 2 sur ses CSB, Capacités, et Jets de Protections des 
Attributs physiques. 

Il faut noter que certaines activités (indiquées dans les règles) seront 
impossibles ou très difficiles à réaliser dans certaines conditions 
d'encombrement. 


SURENCOMBRÉ 

Le Maître de Jeu peut permettre à un personnage de porter plus que sa 
capacité d'encombrement maximale. Il se trouve alors dans une condition 
de sur encombrement. Un personnage peut porter jusqu'à 4 fois sa Force en 


kilogrammes, et se trouve alors sur encombré. Il ne souffre pas de pénalités 
supplémentaires sur son Agilité et sa Vitesse, mais ne pourra plus exercer 
aucune autre activité (utilisation des Compétences, de la Magie, etc.). Il 
devra se contenter de chanceler sous sa charge écrasante, et sera 
complètement impuissant. 

Pour chaque groupe de 10 minutes où le personnage porte une telle 
charge, il subira 1410 points de dommages subjugaux, s'évanouissant de 
fatigue quand ses points de vie seront inférieurs à 1. 


RÈGLE OPTIONNELLE : SOULEVER ET RENVERSER DES 
POIDS 

Un personnage peut soulever en pleine extension (les bras étendus au- 
dessus de sa tête) jusqu'à 5 fois sa Force en kilogramme. Il ne pourra alors 
se déplacer que de 1 m par Tour Détaillé, et uniquement s'il réussit un jet de 
protection de Force. S'il obtient un «succès critique» sur ce lancer, il pourra 
se déplacer de 1 m par niveau. Un «échec critique estropiera un de ses 
membres, un bras ou une jambe (voir chapitre 1095, p.52, sur les 
dommages critiques). La chance d'affecter un membre donné est de 50-50 
pour un bras ou une jambe, et de 50-50 pour le côté droit ou gauche. Il 
laissera tomber d'un coup l'objet porté. Pour chaque tour Détaillé où le 
personnage s'engage dans un tel effort, il subira 1d6 points de dommages 
subjugaux par 50 kilogrammes soulevés (ou une fraction de ce chiffre). Il 
s'évanouira de fatigue si ses points de vie deviennent inférieurs à 1. 

Un personnage peut renverser un poids, le soulevant juste assez pour le 
faire bouger de quelques mètres, égal à 6 fois sa Force en kilogrammes. Il 
peut faire glisser une telle charge de 1 m par Tour Détaillé. Faire glisser un 
poids de cette magnitude provoquera 1d3 points de dommages subjugaux 
par 50 kg de poids, (ou une fraction de ce nombre), pour chaque tour 
Détaillé où le personnage accomplit cette action. 

Soulever des poids plus lourds demande un jet de protection de Force et 
est sujet aux pénalités que le Maître de Jeu juge utiles. Renverser des poids 
plus lourds constituera une Tâche, (voir chapitre 1122.0, p.71), et ces règles 
spéciales devront être utilisées. 

Le Maître du Jeu peut prendre en compte les effets dus à la taille et à la 
forme de l'objet, Ceux qui ne fournissent pas une bonne prise seront plus 
difficiles à soulever, ayant un «poids effectif » supérieur à leur masse 
réelle. Quelquefois, il peut être nécessaire de prendre certaines précautions 
avant de soulever un poids, comme fixer des cordes ou des poignées. 


Plusieurs personnes peuvent tenter de soulever un poids. Elles pourront 
faire équipe si le nombre de prises est suffisant. Chaque personnage 
souffrira d'une pénalité de 10 % sur sa capacité de soulever. Ils pourront 
ainsi soulever la somme de leurs capacités, modifiées de 10 %. Cela 
s'applique aussi au renversement d'un objet. 


1043.1b Bonus de dommages (DOM) 

Une grande Force augmente les effets d'un coup porté avec une arme, 
qui infligera plus de dommages qu'à la normale. De même, une faible Force 
réduit l'efficacité des coups portés. 

Pour chaque groupe de 5 points au-dessus de 15, le personnage ajoute + 
1 aux dommages qu'il inflige en combat. Ainsi, un personnage avec une 
Force de 20-24 utilisant une arme faisant 1d6 points de dommages, infligera 
1d6 + 1 points de dommages quand il touchera un ennemi. 

Le bonus est du même type que les dommages infligés normalement par 
l'arme utilisée : subjugal ou létal. 

Pour les Forces inférieures à 10, des pénalités seront appliquées aux 
dommages infligés. Pour chaque groupe de 3 points inférieurs à 10, une 
pénalité de 1 est appliquée. Ainsi, pour une Force de 5-7, la pénalité sera de 
1 ; pour une Force de 2-4, elle sera de 2. 

Un personnage avec une Force exactement égale à 1 est trop faible pour 
blesser quelqu'un dans une bataille. De tels individus ne peuvent espérer 
utiliser que des armes empoisonnées, qui agiront même si aucun dommage 
n'est infligé, ou en coupant la gorge d'individus impuissants. 

Si la force est supérieure à 40 points, le bonus de dommages augmentera 
pour s'adapter au nouveau total. 


1043.1c Dommages de base du combat à mains nues 

Les dommages effectués dans les différentes formes de combat à mains 
nues constituent une Aptitude dérivée de la Force actuelle. Tous les 
dommages de combat à mains nues sont des dommages subjugaux. 

Pour une Force actuelle de 2-10 : 1d3 points de dommages. Il n'y a pas 
de pénalité pour une Force faible, à la différence des armes de corps-à - 
corps. 

Pour une Force actuelle de 11-30 : 1d6 points de dommages. Pour une 
Force actuelle supérieure à 30 : 1410 points de dommages. 


1043.Id Utilisation des Armes 

La Force d'un personnage gouverne les types d'armes de combat au 
corps-à -corps qu'il peut utiliser sans difficulté. Un homme puissant peut 
manier un long No-dachi (Grande Épée) en se fatigant moins qu'un guerrier 
faible. Un personnage malingre aura des difficultés à utiliser de telles 
armes. 


Toutes les armes de la liste du «Tableau des Armes» (chapitre 1104.3, 
p.62) ont un score de « Force minimale requise». Les personnages doivent 
posséder au moins ce score en Force s'ils veulent utiliser l'arme sans 
pénalité. 

Si le nombre minimum exigé excède la Force actuelle du personnage, 
celui-ci doit : réduire le dé de dommages de 1 cran, comme expliqué dans 
le chapitre 1117.4, p.69. souffrir une pénalité sur sa Chance de Succès de 
Base (CSB) pour l'arme, égale à la différence entre sa Force et le score 
minimum requis. 

La Force minimale nécessaire pour manier une arme peut varier selon la 
façon dont elle est utilisée. Toutes les armes sont cataloguées comme 1- 
main, 1,1/2-main, ou 2-rnains. 

Les armes «1-main» sont conçues pour être utilisées avec une seule 
main. La Force minimale requise pour les manier n'est pas affectée quand 
on les utilise avec une seule main. Utiliser une arme «1-M» avec deux 
mains n'a aucun effet sur son maniement ou ses dommages. 

Les armes 1, 1-2-rnain sont généralement utilisées avec les deux mains, 
mais elles peuvent être maniées avec une seule main avec des pénalités 
faibles si le personnage a une Force suffisante. Une pénalité de 1 est 
imposée à la CSB quand une arme 1,1/2-main est utilisée avec une seule 
main. De plus, la Force minimale requise est augmentée de 25 % et de 
nouvelles pénalités surviendront si elle dépasse alors la Force actuelle du 
personnage, comme ci-dessus. 

Les armes 2-mains exigent normalement l'usage des deux mains. Elles 
peuvent être utilisées avec une seule main, mais cela réduira 
automatiquement leur dé de dommages de 1 cran et imposera une pénalité 
de 2 à la CSB du personnage. La Force minimale requise est augmentée de 
50 % et si elle excède la Force actuelle du personnage, les pénalités seront 
appliquées cumulativement, réduisant le dé de dommages de 2 crans, puis 
la CSB ajustée. 


1043.2 APTITUDES D'AGILITÉ 
Les Aptitudes dérivées de l'Agilité sont : 


1043.2a Phase d'Action de Base (PAB) 

La Phase d'Action de Base est utilisée dans l'échelle de temps de 
l'Action Détaillée. La PAB gouverne les actions du personnage dans le 
Tour Détaillé. Dans Bushido, le Tour Détaillé est utilisé pour résoudre les 
situations de mouvement rapide, comprenant mais n'étant pas limitées aux 
combats. 

Chaque Tour Détaillé est divisé en un nombre indéfini de Phases 
d'Actions individuelles, numérotées en ordre décroissant de la Phase 
d'Action de Base la plus haute impliquée dans la situation jusqu'à la Phase 
d'Action 1. 

Un personnage doit attendre que la Phase d'Action égale à sa Phase 
d'Action de Base vienne dans le Tour Détaillé avant de pouvoir agir : 
bouger, lancer un sort, lancer un missile, attaquer, parler, etc.» La PAB de 
tous les personnages impliquée dans la situation détermine l'ordre dans 
lequel Ils agiront dans le Tour Détaillé. 

Phase d'Action de Base = Agilité / 2, arrondi par valeur intérieure. Il faut 
noter qu'aucune action ne peut intervenir dans une Phase 

d'Action dont le nombre est inférieur à 2. Ainsi, un personnage avec une 

Agilité actuelle de 3 ou moins sera essentiellement limité au mouvement 
dans l'échelle de temps de l'Action Détaillée. Ses réflexes seront beaucoup 
trop lents. De tels personnages accompliront leur mouvement pendant la 
Phase d'Action 2, se déplaçant après la résolution de toutes les autres 
actions du Tour Détaillé. Toutes les autres actions permises le seront à la 
discrétion du Maître du Jeu. 
Les personnages possédant un grand score de Vitesse peuvent avoir le 
droit d'accomplir plusieurs actions pendant un seul Tour Détaillé. (Voir 
«Nombre Maximum d'Action», ci-dessous). Dans ce cas, les Phases 
d'Actions où Ils agiront seront déterminées à partir de la Phase d'Action de 
Base. 

0 Actions permises : agir à la PAB, pendant le Tour Détaillé suivant. 

1 Action permise : agir à la PAB. 

2 Actions permises : première action pendant la PAB. La seconde action 
est effectuée à la PAB / 2, en arrondissant par valeur inférieure. 

3 Actions permises : Première action pendant la PAB. La seconde action 
est effectuée à la 2 PAB / 3, en arrondissant par valeur inférieure. La 3ème 
à BAP/3, en arrondissant par valeur inférieure. 

4 actions sont normalement impossibles, mais quelquefois des moyens 
exceptionnels permettent de les gagner, ou même un nombre supérieur. 
Dans un tel cas, les actions seront effectuées comme suit : la première à la 
PAB normal, puis en répartissant régulièrement les actions suivantes dans 
le Tour Détaillé. Aucune action ne peut être accomplie pendant la Phase 
d'Action 1. 


1043.3 APTITUDES DE VITESSE 


Les Aptitudes dérivées de la Vitesse sont : 


1043.3a Nombre maximum d'actions (NMA) 
Comme cela l'est mentionné dans les Aptitudes d'Agilité, il est possible 


d'avoir droit à plusieurs actions pendant le Tour Détaillé. Le nombre 
d'actions permises est appelé Nombre Maximum d'Actions. Il est calculé à 
partir du score actuel de Vitesse. 

Le NMA est égal à la Vitesse actuelle divisée par 10, avec les clauses 
restrictives suivantes : 

Un NMA supérieur à 3 est considéré comme égal à 3 

Un NMA égal à 0 n'empêche pas d'accomplir une action. Le personnage 
ne pourra agir que lors de sa PAB du Tour Détaillé suivant. On admet qu'il 
a besoin de DEUX Tours Détaillés pour accomplir UNE action. 


1043.3b Mouvement de Base 

(MB) Le Mouvement de Base est une mesure permettant de chiffrer la 
distance que peut parcourir un personnage pendant un Tour Détaillé. Le 
type de mouvement choisi par le personnage modifiera ce nombre (Marche, 
Course, Charge, etc.). 

Le score de base est égal à la Vitesse actuelle divisée par 3. Comme 
différentes échelles sont utilisées dans Bushido, le nombre sera converti en 
distance «réelle» selon l'échelle utilisée. Pour le Tour Détaillé, il est donné 
en mètres. 

Le score de Vitesse peut aussi être utilisé pour mesurer le mouvement 
sur de plus grandes échelles. Consultez le chapitre 1110.0. , p.63 


1043.4 APTITUDES DE SANTE 

Les Aptitudes dérivées de la Santé sont 
1043.4a Points de Vie (PdV) Vie 

Représentent la résistance aux blessures et à la fatigue du personnage. 
Quand ïil subit des dommages (dus à une arme, une chute, au 
déclenchement d'un piège, à la fatigue, etc.), le total des dommages infligés 
est soustrait des Points de Vie. 

Quand les dommages totaux subis excèdent les Points de Vie, le 
personnage est dans l'incapacité d'agir (coma). Si les dommages létaux 
soufferts excèdent la somme des points de vie et du niveau du personnage, 
celui-ci est mort. 

Les Points de Vie d'un personnage proviennent de deux sources. Le 
nombre de base est égal au score permanent de Santé. Quand un 
personnage gagne un niveau dans sa profession, il jette un dé, et ajoute le 
résultat à ses Points de Vie. Le type de dé utilisé varie selon sa profession. 
Cette information est donnée dans la «Table Résumée des Professions». Ce 
processus commence au premier niveau, et donc tous les personnages 
débutants auront des Points de Vie= Santé+ Résultat du lancer de dé de la 
profession. 

La fiche de personnage permet de noter séparément les dommages 
létaux ou subjugaux subis. Notez avec soin ces chiffres pendant le jeu, ainsi 
que leur somme. Ce total a une grande importance dans la vie du 
personnage (et sa mort). 


1043.4b Vitesse de Guérison (VG) 

La Vitesse de Guérison indique la vitesse à laquelle un personnage 
récupère les Points de Vie qu'il a perdu. Elle est égale à son score de Santé 
permanent, divisé par 5. Un personnage aura toujours une vitesse de 
guérison minimale de 1, bien que des modificateurs dus aux circonstances 
puissent réduire ce chiffre, interdisant toute guérison jusqu'à ce que les 
conditions s'améliorent. 

Les effets des traitements médicaux, du repos, d'un environnement sain 
ou malsain et des autres conditions sont donnés dans les règles sur la 
Guérison, (chapitre 1095.0, p.52). La Vitesse de Guérison ajustée 
représente le nombre total de points de vie récupérés pendant une période 
de temps donnée. 


1043.5 APTITUDES D'INTELLIGENCE 
Les Aptitudes dérivées de l'Intelligence comprennent : 


1043.5a Compétences Améliorables Librement (CAL) 

Un personnage peut progresser dans Bushido de plusieurs façons. Une 
des plus importantes est l'entraînement pour améliorer les compétences 
existantes et en gagner de nouvelles. Le facteur de contrôle sur le nombre 
de Compétences pouvant être étudiées sans difficulté est le score de 
Compétences Améliorables Librement (CAL). 

Le CAL est égal au score d'intelligence permanent. Le nombre de 
Compétences que le personnage peut désigner comme «librement 
améliorables» est égal à son score de CAL. Il doit désigner toutes les 
Compétences où il s'entraîne activement tant qu'il lui reste des points de 
CAL à allouer. On ne peut pas s'entraîner volontairement dans une 
Compétence avec une pénalité si elle n'est pas Librement Améliorable, s'il 
reste encore au personnage des points de CAL. 

Si un personnage dépasse son score de CAL, les études dans tous les 
autres Compétences seront pénalisées. S'il augmente ultérieurement son 
score de CAL, il devra désigner les nouvelles Compétences « Librement 
Améliorables», jusqu'à ce qu'il ait alloué tous les nouveaux points. 

La liste des Compétences d'un personnage doit signaler les Compétences 
améliorables librement, pour que leur statut soit clair. Les détails sur l'étude 
sont donnés dans le chapitre 1052.0, p.9. 


1043.5b Perception des Choses Cachées 

Une chose Cachée peut être une personne, un objet, ou un fait, caché de 
l'observation directe. Cela peut être délibéré, comme dans le cas d'un 
personnage posté en embuscade ou d'une porte secrète, ou la dissimulation 
peut être naturelle, comme dans la cas d'une gemme parmi des cailloux, ou 
d'un morceau de papier perdu dans un tas de détritus. Les «Choses 
Cachées» ne sont pas restreintes aux objets dissimulés à la vue. Tous les 
sens peuvent percevoir le . secret . : l'odeur peut révéler la présence de 
poison dans une tasse de thé, le toucher peut permettre de trouver le cliquet 
ouvrant une porte secrète, l'ouïe peut signaler à un personnage la présence 
d'ennemis derrière une porte. Le Maître de Jeu peut permettre aux 
personnages de trouver toutes sortes d'indices en traitant l'information 
comme une Chose Cachée. D'un autre côté, toute chose peut être désignée 
comme «Cachée» si la situation l'exige. 

Pour détecter une Chose Cachée, un personnage doit réussir un jet de 
protection d'intelligence. Quand plusieurs personnages passent fortuitement 
devant la localisation d'une Chose Cachée, le Maître de Jeu peut 
secrètement lancer un dé pour déterminer s'ils l'ont trouvée. Il lance un d20. 
Si le résultat est inférieur ou égal aux jets de protection de tous les 
personnages du groupe , alors ceux-ci ont noté la Chose Cachée, ou au 
moins ont senti qu'elle existait. Le Maître de Jeu peut exiger une étude plus 
approfondie si les personnages veulent exactement savoir ce qu'ils ont 
découvert. 

Exemple : Trois personnages avancent dans le couloir d'un château 
hanté, cherchant la mort ou la gloire. Ils ne savent pas, cependant, qu'il y a 
un piège sur leur chemin, et ne pensent pas à en chercher. Le Maître de Jeu 
jette 1d20 et obtient un 10. Tout personnage avec un jet de protection 
d'intelligence de 10 ou plus verra le piège avant de marcher dessus. Ceux 
dont les JdP d'intelligence sont plus faibles ne le remarqueront pas. Si le 
sage Shugenja à l'arrière du groupe découvre la trappe alors que ses deux 
gardes Bushi ne le font pas, le Maître de Jeu devra voir s'il peut les avertir 
avant quels ne marchent dessus et (CRACK Aüïieeee 1 Splash et le 
déclenchent (Bon... ! ?). Le Maître de Jeu peut assigner des rnodifications 
selon les circonstances de la recherche : Tous les personnages pourront 
avoir des bonus ou des malus sur leurs chances de détection. Les 
personnages utilisant une Compétence pour se cacher provoqueront de 
telles modifications, selon leur maîtrise. (Voir le chapitre 1053.1, p.10) 

Exemple : Compétence Shinobi-jutsu» (Discrétion). Des recherches 
détaillées dans une zone permettent à tout ceux qui cherchent de lancer un 
jet de protection pour découvrir les Choses Cachées, s'il y en a. De telles 
recherches demanderont 1D10 minutes pour 100 mètres carrés, par 
personne. Le Maître de Jeu peut modifier le résultat du dé selon 
l'encombrement de la pièce et la complexité de la recherche. 


1043-6 APTITUDES DE VOLONTÉ 


Les Aptitudes dérivées de la Volonté comprennent 


1043.6a Pouvoir 

Les personnages capables d'utiliser les arts magiques ou mystiques 
doivent noter la source de leur Pouvoir, qui leur fournit l'énergie pour 
accomplir des merveilles. Toutes les activités occultes ont un «coût» de 
Pouvoir, donné dans les règles les concernant. Quand un personnage utilise 
ses pouvoirs occultes, il doit soustraire le coût de son score de Pouvoir 
Actuel. Ce score est généralement restauré à pleine valeur tous les matins, 
au lever du soleil. 

Le Chapitre 1073.4, p.34 donne les règles sur la Magie utilisée par le 
Shugenja, alors que le chapitre 1074.3, p.36 traite du mysticisme, et des 
pouvoirs religieux du Gakusho. Accomplir une activité magique quand tout 
le pouvoir est dépensé peut avoir des conséquences dangereuses. 

Le score de Pouvoir, comme les points de vie, provient de deux sources. 
Le score de base est égal au score permanent de Volonté. Quand le 
personnage monte de niveau, il gagne du pouvoir, lançant 1410, plus le 
niveau nouvellement acquis, et ajoutant ce résultat à son score de Pouvoir 
Permanent. Cette procédure débute quand le personnage est au premier 
niveau. Ainsi, les personnages débutants des professions magiques ont un 
score de Pouvoir initial égal à la Volonté + 1410 + 1. En atteignant le 
deuxième niveau, le personnage ajoutera 1410 + 2 à son Aptitude, et ainsi 
de suite tout au long de sa carrière. 


1043.7 APTITUDES COMBINÉES 

Certains Aptitudes dérivent d'une combinaison d'Attributs. Il en existe 
deux : la Vitesse d'Apprentissage, calculée à partir de l'Intelligence et de la 
Volonté, et le Zanshin, dérivé de l'Agilité, de la Vitesse et de la Volonté, 
modifie là par le niveau du personnage. 

1043-7a Vitesse d'Apprentissage (VA) 

Cette Aptitude gouverne la progression du personnage dans toutes les 
études et les situations d'entraînement. Pour chaque «tour d'étude» 
(généralement 1 semaine), le personnage augmentera le score de la 
Compétence étudiée de son score de Vitesse d'Apprentissage, sujet à 
diverses modifications telles sa condition physique et la qualité de 
l'instruction disponible. 


La Vitesse d'Apprentissage est déterminée en prenant la moyenne des 
scores permanents de Volonté et d'intelligence. Ce score est comparé à 
celui de l'homme classique de la profession du personnage. Cela peut 
signifier que les mêmes Attributs détermineront des Vitesses 
d'Apprentissages différentes pour des professions différentes. Si la 
moyenne des deux Attributs est inférieure au score de l'Homme Classique 
de la profession du personnage, sa Vitesse d'Apprentissage est égale à 1. Si 
la moyenne est égale au score de l'Homme Classique, ou si elle l'excède de 
moins de 10 points, la Vitesse d'Apprentissage est égale à 2. Si la moyenne 
excède le score de l'Homme Classique de 10 points ou plus, la Vitesse 
d'Apprentissage est égale à 3. Voici les Vitesses d'Apprentissage selon les 
professions : 


Profession VA=1 VA=2 VA=3 
Bushi 1-7 8-17 18 ou plus 
Budoka 1-9 10-19 20 ou plus 
Shugenja 1-19 20-29 30 ou plus 
Gakusho 1-19 20-29 30 ou plus 
Ninja 1-9 10-19 20 ou plus 
Yakuza 1-14 15-24 25 ou plus 


On doit insister sur le fait que 1-3 ne représente que le score de base. Le 
processus d'apprentissage est sujet à de nombreuses modifications, comme 
détaillé dans le chapitre Étude, 1052.0, p.9. 


1043-7b Zanshin 

Le Zanshin est un concept difficile à expliquer au premier abord, et 
n'aura pas vraiment de sens avant la lecture des règles sur le Tour Détaillé 
(chapitre 1114.0, p.64). Il gouverne les types d'actions permises aux 
personnages lors de leurs Phases d'Action disponibles durant le Tour 
Détaillé. 

Le terme «Zanshin , en japonais se réfère à un stade de domination 
mentale en combat, à la capacité de se contrôler, de dominer l'adversaire et 
la situation générale par une concentration ininterrompue et le contrôle des 
réactions. Dans Bushido, il détermine l'efficacité d'un personnage dans ses 
multiples Phases d'Action, s'il en a plusieurs. , 

Le Zanshin est calculé en additionnant les scores permanents de 
Volonté, de Vitesse et d'Agilité, puis en consultant la table selon le niveau 
du personnage, donnée ci-dessous. 


1 2 3 4 5 6 
3-29 1 1 1 2 2 À 
30-59 1 1 2 2 2 3 
60-89 1 2 2 2 3 3 
89 et + 2 2 2 3 3 3 


Vous voyez ainsi que tous les personnages ont un Zanshin minimum de 
1 ; notez que la Phase d'Action de Base reçoit toujours le bénéfice de ce 
point de Zanshin. Les points supplémentaires s'appliquent aux actions 
additionnelles du NMA dans le tour. Un personnage avec un NMA de 2 et 
un Zanshin de 1 pourra choisir une action dite « primaire» ou de «base» 
seulement lors de sa Phase d'Action de Base. Ses autres Phases d'Action 
disponibles ne lui permettront de choisir que des actions dites «secondaires 
., recevant une pénalité. Quand le Zanshin du personnage montera à 2, les 
deux phases d'action deviendront primaires. Si jamais le personnage gagne 
une 31, action en augmentant son NMA, elle sera secondaire tant que le 
Zanshin ne sera pas égal à 3. Le Zanshin en excès par rapport au nombre 
maximum d'actions n'a aucun effet sur le jeu. 


1044.0 CAPACITES 

Les Capacités, comme les Aptitudes, sont calculées à partir des 
Attributs. Elles sont généralement obtenues en additionnant, ou en prenant 
la moyenne, des scores d'Attributs ou de jets de protection. Le résultat est 
alors modifié pour obtenir une Chance de Succès de Base, utilisée 
exactement comme celles des Compétences (voir chapitre 1051.0, p.8). 

Les Attributs ou leurs dérivés, utilisés pour calculer les scores de 
Capacités sont toujours les scores permanents. Les altérations des scores 
Actuels ne les affectent pas. 

Quand un personnage utilise une Capacité, il lance un d20. Si le résultat 
du dé est inférieur ou égal au score ajusté de la Capacité, il a réussi. 
Autrement, il a échoué. 


1044.1 BAGARRE 

La Capacité «Bagarre», est un score de 1 à 19, égal à la moyenne des 
Jets de Protection de Force, d'Agilité et de Volonté. On utilise pour cette 
détermination les jets de protection dérivés des scores permanents. Une 
perte ultérieure dans les scores actuels ne l'affecte pas. Aucune profession 
ne reçoit de bonus dans l'utilisation de cette Capacité. 

Cette moyenne est une Chance de Succès de Base en combat. La 
Capacité «Bagarre» , peut être utilisée lors d'une attaque à 

mains nues, un coup de poing ou de pied, similaire à la compétence 


«Aterni-waza». Elle permet aussi de porter une attaque avec une arme 
réelle ou improvisée. Utiliser la capacité de «bagarre» pour attaquer un 
adversaire utilisant lui-même un Bugeï, rend le personnage extrêmement 
vulnérable devant une contre-attaque, dévastatrice. Si l'attaquant utilisant la 
bagarre rate sa victime, celle-ci a droit à une contre-attaque immédiate, en 
utilisant sa CSB de base, et tous les modificateurs applicables (armure, 
position, etc.).La chance de succès d'une telle contre-attaque est égale à la 
valeur absolue de la CSB de la bagarre ratée, sur un d20. 

Utiliser cette Capacité avec une arme permet d'appliquer toutes les 
règles sur les armes et les situations de combat. Par contre, les dommages 
causés par l'arme sont réduit d'un cran, la Capacité de Bagarre recevant une 
pénalité de 50 % sur sa CSB. 


1044.2 ESCALADE 

Cette Capacité est utilisée pour monter ou descendre sur toutes les 
surfaces que le Maître du Jeu considère comme trop escarpées pour une 
marche normale. Elle permet d'accélérer le mouvement sur les échelles ou 
les cordes. 

La Capacité «Escalade », est égale à l'Agilité permanente divisée par 
deux. Les Ninja reçoivent un bonus égal à leur niveau. 

Les situations qui demandent un jet d'Escalade sont divisées en deux 
classes : escalade à pic ou escalade facile. Les escalades sur des pentes à 
pic exigent un lancer de dé sur la Capacité «Escalade . Le lancer est 
optionnel pour les escalades faciles. 


1044.2a Escalades à pic 

Ceci concerne les mouvements sur les surfaces perpendiculaires, ou 
presque : les murs élevés, les falaises, etc.», fournissant quelques prises 
pour les pieds et les mains. Un lancer de dé réussi permet au personnage de 
grimper en toute sécurité sur une distance égale à son score actuel de Force 
divisé par trois, en mètres. À ce moment, il doit relancer le dé s'il doit 
encore grimper. Il peut avancer à une vitesse égale, en mètres, au nombre 
d'effet de son lancer d'Escalade divisé par 3, par Tour Détaillé. 

Le joueur peut relancer le dé avant que cela ne soit nécessaire pour 
essayer d'améliorer sa vitesse. S'il choisit cette option, il doit faire face une 
nouvelle fois au risque d'éche» 

Un succès critique double la distance parcourue en toute sécurité. 

Un échec sur le lancer de dé peut indiquer une chute. Cela est vérifié en 
lançant un d20. Notez le nombre d'effet de l'échec Si le jet d'un d20 est égal 
ou inférieur à ce chiffre, le personnage peut tomber. Il doit alors faire un jet 
de protection d'Agilité pour l'éviter. Si le jet de protection rate lui aussi, il 
tombe. Un échec critique exige obligatoirement un jet de protection pour 
éviter la chute. 


1044.2b Escalades faciles 

Les escalades faciles concernent le mouvement sur les surfaces inclinées 
mais non verticales, les murs couverts de végétation ou les surfaces riches 
en prises, les arbres avec de nombreuses branches, etc.» Les échelles et les 
cordes à nœuds sont aussi considérées comme des «escalades faciles». Le 
lancer de dé est optionnel. S'il ne le fait pas, le personnage grimpe à la 
vitesse de 2 mètres par tour détaillé. 

L'escalade petit être effectuée en lançant un dé pour augmenter la 
vitesse, avec le risque de tomber. La vitesse est augmentée du nombre 
d'effet d'un jet réussi divisé par trois, pour ce tour détaillé. Un succès 
critique permet de maintenir cette vitesse pour un nombre de Tours 
détaillés égal au niveau du personnage. 

Un échec simple laisse le personnage à sa vitesse initiale. Un échec 
critique empêche tout mouvement, avec un risque de chute, comme s'il 
s'agissait d'une escalade à pi» 


1044.3 SAUT 

En termes de jeu, le «Saut», est défini comme un saut de plus de 1 mêtre 
de longueur ou de plus de 30 cm au-dessus du soi, en hauteur. Un tel 
mouvement demande un lancer de dé sur la Capacité «Saut». La Capacité 
«Saut» est égale à la vitesse permanente divisée par 2. Les Ninja ajoutent 
leur niveau à ce nombre. 
1044.3a Saut en longueur 

Le personnage atteint une hauteur de 30 cm environ durant le saut, à 
hauteur de poitrine au maximum. Son mouvement principal est parallèle au 
sol. La distance parcourus en mètres est : (Force / 10) + (Nombre d'effet du 
lancer de saut / 3). 

Même si le lancer a échoué, on pourra calculer la distance parcourue. Si 
une course d ,'élan est prise (précéder le saut de l'option Charge»), ajoute le 
Mouvement de Base à la Force pour calculer la distance parcourue. 

Si le lancer de «saut « échoue, vous devez encore utiliser le nombre 
d'effet, donnant dans ce cas une valeur négative. Le Saut porte le 
personnage jusqu'à la différence de longueur réduite. Si la distance devient 
inférieure à 1, le saut a avorté et le personnage doit réunir un jet de 
protection de Vitesse pour éviter de trébucher et de tomber. 
1044.3b Saut en hauteur 

Le saut est essentiellement effectué sur place, la hauteur étant mesurée 
comme une addition à la taille du personnage, couvrant peu près 1 mètre, 


latéralement. 

La hauteur atteinte en mètres = [(Force / 10) + (Nombre d'effet / 2)] /3. 
De la même façon que pour le saut en longueur, une certaine hauteur peut 
être atteinte en cas d'éche» Si la hauteur effective est réduite à une valeur 
inférieure à 1, le saut a avorté et un jet de protection est nécessaire pour 
éviter la chute. 

Une course d'élan (précéder le saut d'un mouvement de «Charge») 
ajoute le Mouvement de Base au score de Force pour calculer la distance de 
base parcourue. 

Les règles du mouvement Détaillé clarifieront beaucoup de ces termes et 
de ces concepts. La compétence Karumijutsu ) augmentera tous les aspects 
du saut. 


1044.4 MAGIE 

Pour lancer un sort avec succès, c’est-à-dire provoquer un effet magique 
ou mystique, il faut réussir un lancer de la Capacité «Magie». Les règles 
gouvernant la Magie devront être consultées pour avoir plus de détails sur 
cet aspect du jeu. (chapitre 1073.434) 

La Capacité de Magie est dérivée des scores permanents d'intelligence et 
de Volonté, additionnés pour donner un score de 2-80. Ce nombre est 
divisé par 5, pour obtenir une CSB. Les Shugenja et les Gakusho ajoutent 
leur niveau à ce chiffre. 


1044.5 NATATION 

Tout personnage peut nager, s'il le désire, si l'eau arrive au niveau de sa 
poitrine; il est obligé de nager si elle arrive au-dessus de sa tête. Il peut ne 
pas lancer de dé sur sa Capacité de Natation si l'eau est calme, s'il n'est pas 
encombré, s'il n'a aucun membre blessé, et si ces blessures actuelles sont au 
pire légères, c à d qu'il lui reste au moins 75 % de ses points de vie initiaux. 

La Capacité de natation est égale à la moyenne des jets de protection de 
Force, d'Agilité et de Santé. Ici aussi, les jets de protection sont dérivés des 
scores d'Attributs permanents. Les Ninja ajoutent comme bonus leur niveau 
à ce score. Les autres professions ne le font pas. 

Un personnage qui essaie de nager dans des conditions différentes de 
celles énumérées ci-dessus, doit lancer 1d20 pour utiliser sa Capacité. Le 
succès le maintiendra au-dessus de l'eau et lui permettra de nager 
normalement pendant un Tour Détaillé pour chaque niveau atteint. L'échec 
signifie qu'il coule, sa tête étant alors au-dessous de l'eau. Chaque Tour 
Détaillé suivant, lors de sa Phase d'Action de Base, il pourra essayer de 
revenir à la surface, en relançant le dé sur sa Capacité «natation» comme 
ci-dessus. Lors de la Phase d'Action 1 de chaque Tour Détaillé où sa tête se 
trouve sous l'eau, il devra réussit un jet de protection de Santé pour éviter la 
noyade. 


1044.5a Noyade 

Un personnage dont la tête se trouve au-dessous de l'eau à la fin d'un 
Tour Détaillé peut subir des dommages, se noyant s'il n'arrive pas à 
rejoindre la surface à temps. Si le personnage s'attendait à se trouver 
immergé, avait retenu sa respiration et pris une goulée d'air auparavant, il 
sera capable de retenir son souffle pour un nombre de Tours Détaillés égal 
à son niveau. À la fin de ce temps ou à la fin du Tour Détaillé où il a été 
immergé sans avoir pu retenir son souffle, il doit réussir un jet de protection 
de Santé pour éviter de subir 1d6 points de dommages subjugaux. 

Cette procédure continue à la fin de chaque Tour Détaillé passé sous 
l'eau, jusqu'à ce qu'il atteigne l'air ou sombre dans l'inconscience. Pour 
chaque Tour Détaillé suivant le premier où le personnage a été submergé, 
soustrayez 1 au jet de protection et ajoutez 1 au dé de dommages. Ainsi, à 
la fin du second Tour Détaillé d'immersion, le personnage aura 1 à son JdP 
de Santé et prendra 1d6 + 1 point de dommages subjugaux. Après le 3"Tour 
Détaillé, le Jet de Protection sera à 2, il souffrira de 1d6 + 2 points de 
dommages s'il échoue, etc.» Un personnage inconscient dans l'eau se noiera 
en (1d3 + son niveau) Tours Détaillés. S'il est retiré de l'eau à temps, les 
dommages subjugaux pourront être soignés normalement. 


Même si le lancer a échoué, on pourra calculer la distance parcourue. Si 
une course d'élan est prise (précéder le saut de l'option Charge), ajoute le 
Mouvement de Base à la Force pour calculer la distance parcourue. 

Si le lancer de «saut « échoue, vous devez encore utiliser le nombre 
d'effet, donnant dans ce cas une valeur négative. Le Saut porte le 
personnage jusqu'à la différence de longueur réduite. Si la distance devient 
inférieure à 1, le saut a avorté et le personnage doit réunir un jet de 
protection de Vitesse pour éviter de trébucher et de tomber. 


1044.5b Vitesse du mouvement dans l'eau 

Un personnage nageant normalement, si les conditions le lui permettent 
ou s'il a réussi son lancer de «Natation», peut tenter d'augmenter sa vitesse, 
au-dessus de la base de 1 mètre/Tour Détaillé. Un jet réussi permet 
d'ajouter le nombre d'effet divisé par 3 au nombre de mètres parcourus en 
un Tour Détaillé. Un succès critique ajoute 1d6 mètres supplémentaires. Un 
échec critique signifie qu'aucune distance n'a été parcourue. Le personnage 
«piétine» dans l'eau. Un échec normal le laisse à sa vitesse normale. 

Quand il est dans l'eau (au-dessus de la poitrine), la Capacité «Natation» 


modifie le succès du personnage dans ses actions, violentes ou non, comme 
le combat, le lancement de sortilèges, l'utilisation de Compétences, les jets 
de protection des Attributs physiques, etc.» Dans ce cas, le JdP, la CSB ou 
tout autre jet de dé est ajouté au score de Natation, puis on effectue la 
moyenne. Ce calcul donne alors une nouvelle valeur. C'est le score qu'il 
faudra obtenir, à moins que la nouvelle valeur ne dépasse la valeur de base 
de la compétence, du JdP, etc.», lors de la moyenne avec le score de 
Natation. Dans ce cas, la valeur normale, sans moyenne, est utilisée. Etre 
un bon nageur ne permet pas de devenir meilleur combattant dans l'eau que 
sur la terre ferme 


1044.3b Saut en hauteur 

Le saut est essentiellement effectué sur place, la hauteur étant mesurée 
comme une addition à la taille du personnage, couvrant peu près 1 mètre, 
latéralement. 

La hauteur atteinte en mêtres = [(Force/10) + (Nombre d'effet/2)]13. De 
la même façon que pour le saut en longueur, une certaine hauteur peut être 
atteinte en cas d'éche» Si la hauteur effective est réduite à une valeur 
inférieure à 1, le saut a avorté et un jet de protection est nécessaire pour 
éviter la chute. 

Une course d'élan (précéder le saut d'un mouvement de «Charge») 
ajoute le Mouvement de Base au score de Force pour calculer la distance de 
base parcourue. 

Les règles du mouvement Détaillé clarifieront beaucoup de ces termes et 
de ces concepts. La compétence Karumijutsu ) augmentera tous les aspects 
du saut. 


1044.4 MAGIE 

Pour lancer un sort avec succès, c’est-à-dire provoquer un effet magique 
ou mystique, il faut réussir un lancer de la Capacité «Magie». Les règles 
gouvernant la Magie devront être consultées pour avoir plus de détails sur 
cet aspect du jeu. (chapitre 1073.4, p.34) 

La Capacité de Magie est dérivée des scores permanents d'intelligence et 
de Volonté, additionnés pour donner un score de 2-80. Ce nombre est 
divisé par 5, pour obtenir une CSB. Les Shugenja et les Gakusho ajoutent 
leur niveau à ce chiffre. 


1050.0 Compétences 

En plus des qualités inhérentes aux personnages mesurées par les 
Attributs, les Jets de Protections, les Aptitudes, etc.», Bushido mesure aussi 
leur avancement dans les matières qu'ils apprennent, ou «Compétences». 

Toutes les compétences ont un score de 0-99, pouvant être augmenté par 
l'entraînement. Ceci représente la maîtrise générale de la matière impliquée 
dans cette compétence. Il existe deux classes de compétences dans le jeu 

Bugeï Arts fins & pratiques Bugeï (prononcer «Bougaille»). Ce sont les 
arts martiaux, les compétences utilisées aussi bien pour le combat 
individuel que pour les vertus militaires comme l'équitation, la nage, la 
marche, etc.» 

Arts Fins & Pratiques. Ce sont les compétences regroupant les Arts, les 
Arts graphiques, les études livresques, et les Arts sociaux comme la 
cérémonie du thé; elles sont dénommées «Arts Fins». Les «Arts Pratiques 
Y) sont des compétences non-martiales et non ascétiques ayant quand 
même une valeur dans le jeu. Ils comprennent le jeu, le massage, le travail 
du bois, etc.» 

L'étude des langues, que ce soit sous forme orale ou écrite, tombe aussi 
dans la catégorie des Arts. Pour le jeu, les langues et la littérature sont 
considérés comme des Arts Fins, bien qu'il n'existe pas de styles et d'écoles 
dans ces domaines. 

Les Compétences utilisées lors des activités magiques ou mystiques du 
Shugenja et du Gakusho sont elles aussi considérées comme des Arts Fins. 
Ils comprennent «les Cinq Écoles de la Magie» et les «Cinq Yogas». 

Les Compétences des Ninja constituent une classe spécialisée. Seules 
quelques-unes seront accessibles aux personnages n'étant pas Ninja. Cette 
profession a développé un certain nombre de compétences uniques, pour la 
discrétion, le déguisement, l'utilisation des drogues secrètes et d'armes 
spéciales. Quelques-unes partagent la nature des Bugeï, d'autres des Arts 
Pratiques. 


1051.0 CHANCES DE SUCCES DE BASE 

A chaque fois qu'une Compétence est utilisée dans le jeu, il est 
nécessaire de calculer la «Chance de Succès de Base», ou «CSB» de 
l'utilisateur. Cela donnera généralement une valeur de 1-20, bien que des 
scores supérieurs ou inférieurs puissent exister. Une fois que la CSB a été 
déterminée, 1d2C est lancé, généralement par le joueur dont le personnage 
essaie d'utiliser la Compétence en question. Si Le résultat du dé est inférieur 
au égal à la CSB ajustée» (voir ci-dessous), la Compétence a été utilisée 
avec réussite. 

Il existe plusieurs façons de calculer le CSB finale, ou «ajustée», qui est 
le chiffre que l'on doit comparer au dé. 

CSB Brute. La « CSB brute» est directement calculée à partir du score 
de 0-99 points, dans la compétence du personnage : 


Divisez le score de la Compétence par 5, en arrondissant les fractions 
par valeur inférieure. Les valeurs fractionnelles des CSB sont toujours 
arrondies par valeur inférieure 1 On obtient ainsi un chiffre de 0-19, qui 
représente la CSB Brute 

CSB de Base. La «CSB» de base peut être égale ou supérieure à la CSB 
Brute. Certaines Compétences sont désignées comme étant des 
Compétences à Bonus « pour une profession donnée. Le «Kenjutsu», ou 
l'art de l'épée, donne un bonus aux Bushi (Guer 


1051.1 CSB AJUSTÉE INFÉRIEURE OÙ ÉGALE A 1 

Si la CSB ajustée devient exactement égale à 1, alors un résultat brut de 
1 ne signifie pas toujours un «succès critique», puisqu'un score de 1 était 
nécessaire pour obtenir d'abord un succès normal. Dans ce cas, il faut 
relancer le dé sur la CSB brute de la compétence. S'il réussit, un «succès 
critique» est obtenu. S'il rate, un succès normal est appliqué. 

Si la CSB ajustée est inférieure à 1, un résultat de 1 sur le d20 est 
nécessaire pour obtenir une chance de succès. Si c'est le cas, on lance une 
nouvelle fois le dé, comme ci-dessus, mais un succès sur la CSB brute ne 
compte que comme un succès normal. Un échec sur le deuxième dé signifie 
que l'utilisation de la compétence a complètement raté. Il faut un second 1 
naturel sur le deuxième lancer pour avoir un «succès critique». Un jet 
naturel de 20 dans ces circonstances indique seulement un échec normal, et 
non un «échec critique). 


1051.2 CSB AJUSTÉE SUPÉRIEURE A 19 

Si la GSB ajustée est supérieure à 19, un résultat de 20 sur le d20 
indique quand même un éche» Dans ce cas, aucun «échec critique» n'est 
pris en compte pour le personnage. Le score de la CSB ajustée par rapport à 
19 peut influencer l'étendue du succès, car la marge entre la CSB ajustée et 
le résultat obtenu peut avoir un grand effet sur le jeu (voir Nombre d'Effet, 
ci-dessous). 


1051.3 SUCCES ET ÉCHECS CRITIQUES 

Comme cela a été mentionné ci-dessus, des résultats très bas peuvent 
indiquer un Succès Critique, c'est-à-dire que non seulement la compétence 
a été utilisée avec réussite, mais que le résultat est encore mieux qu'à 
l'accoutumée. En combat par exemple, un coup avec un résultat critique 
peut estropier un adversaire., Dans les circonstances normales, c’est-à-dire 
quand la CSB ajustée est supérieurs à 1, un résultat inférieur ou égal à 10 % 
de ce chiffre indique un succès critique ; un résultat de 1 est toujours un 
succès critique. Ainsi, un personnage avec un score de 2-14 aura un succès 
critique s'il obtient un 1 ; si la CSB ajustée va de 15 à 24, un résultat de 1 
ou 2 sera un succès critique, car 15 / 10, arrondi au chiffre le plus proche, 
donne 2, comme tous les nombres jusqu'à 24. Une CSB ajustée de 25 à 34 
recevra un succès critique sur un 1, 2 ou 3, et ainsi de suite. 

Les échecs critiques ne peuvent survenir (à moins d'une malédiction ou 
de quelque désavantage extraordinaire) que sur un 20. Le seul effet d'une 
CSB ajustée supérieure ou égale à 20, est d'annuler la possibilité d'un échec 
critique. C’est-à-dire qu'un personnage ayant CSB de 19 ou moins et qui 
obtient un 20, aura probablement fait quelque chose de travers. Un 
personnage avec une CSB de 20 ou plus, obtenant un 20, a simplement 
manqué sa tentative. 


1051.4 NOMBRES D'EFFETS 

Fondamentalement, un Nombre d'Effet est obtenu en soustrayant le 
résultat de dé du score de la CSB ajustée nécessaire. Si le lancer a été 
réussi, le nombre d'effet doit être O0 ou plus, puisque la jet de dé doit être 
égal ou inférieur à la CSB ajustée. Le Nombre d'Effet d'un jet manqué sera 
négatif. 

Les nombres d'effets peuvent être utilisés comme moyen empirique de 
mesure du degré de succès d'un jet de CSB. Un poème «Haïku», improvisé 
par le poète, avec un nombre d'effet de 9 ou 10 sera de toute évidence 
supérieur à un poème qui aura seulement une marge de réussite de 1 ou 2. 
Les mérites relatifs de compétiteurs peuvent être déterminés de cette façon, 
en comparant les Nombres d'Effets, pour déterminer le meilleur. Les 
nombreux con. cours et jeux populaires du Japon peuvent être simulés dans 
Bushido, en utilisant cette règle. 

Le Nombre d'Effet est aussi utilisé pour mesurer les progrès d'un projet 
à long terme. Un lancer de dé est effectué pour chaque période de temps 
passée sur le projet (une «Tâche») et les nombres d'effets de chaque lancer 
sont additionnés. Quand le total est égal au nombre de points assignés pour 
le projet en question, celui-ci est terminé. C'est la base du Système de 
Tâche décrit dans le chapitre 1120.0, p.71. 

Quand les nombres d'effets pour les échecs sont négatifs, Ils peuvent 
signifier un retard dans le progrès du projet. Pour les plus difficiles d'entre 
eux, Ils sont ajoutés au total des points, mais étant négatifs, Ils réduiront le 
total général. 


1051.5 MOYENNE DE COMPETENCE 

Dans l'utilisation des arts de combat les plus ésotériques, où pour 
produire des oeuvres d'art de qualité, les personnages devront faire la ci 
moyenne, de deux ou plusieurs compétences. Ajoutez les CBS brutes des 


compétences impliquées, et divisez le total par le nombre de compétences 
utilisées ; ce résultat donne la CSB brute pour la situation ayant exigé cette 
moyenne. 

Comme on utilise des CSB brutes, il faut que le personnage possède un 
score dans chacune des compétences utilisées. La GSB brute minimale 
nécessaire est de 1. Certaines compétences feront spécifiquement exception 
à cette règle, comme il est précisé dans leur description. 

Pour les bonus, la règle générale est simple : si toutes les compétences 
utilisées ont un bonus, alors le personnage recevra son bonus professionnel 
sur la CSB brute. Les exceptions sont données quand elles existent. 
Exemple : Le Yadomejutsu, un Bugeï(Compétence martiale), est une 
technique permettant de parer les flèches et les petites projectiles avec une 
arme. On fait une moyenne avec la compétence de l'arme qui pare le coup. 
La CSB brute moyenne ne peut pas excéder la CSB de Yadomejutsu. Un 
Bonus est accordé si le personnage reçoit aussi un Bonus pour l'arme 
utilisée. 


1052.0 ÉTUDE ET ENTRAINEMENT 

Les personnages peuvent augmenter leurs scores dans une compétence 
par une étude délibérée. Ceci est mesuré en «Tours d'Étude» d'une semaine 
et est généralement accompli pendant le temps «d'éclipse», le temps entre 
les aventures. 

Pour chaque tour d'étude passé en entraînement, un personnage 
augmente son score dans la compétence choisie, d'un nombre dérivé de sa 
Vitesse d'Apprentissage. Pour chaque Tour d'Étude, calculer la vitesse 
d'apprentissage minimale comme suit : 

(Vitesse d'Apprentissage + Bonus d'Apprentissage) / (2 x Handicap 
d'Apprentissage) 

Un Bonus d'Apprentissage est une augmentation, ajoutée à la vitesse 
d'Apprentissage. Un Handicap est une condition qui réduit la capacité 
d'apprentissage générale. Chaque Handicap réduit de moitié la valeur 
effective de la période d'étude. 


1052.1 BONUS D'APPRENTISSAGE 

Chaque Bonus ajoute 1 à la vitesse d'apprentissage, à moins que cela ne 
soit spécifié autrement. 

Étude avec un Professeur de niveau supérieur à celui de l'étudiant 

Ceci reflète la supériorité propre d'un personnage de haut niveau, et n'est 
pas influencé par les professions respectives du professeur et de l'étudiant. 
Exemple, un personnage du 411 niveau étudiant avec un personnage du 511 
niveau. 

Étude avec un Professeur du 61, niveau (Maître) 

L'étude avec un personnage du 60 niveau donne un bonus à l'étudiant, 
quel que soit le niveau de ce dernier. 

Étude avec un Professeur ayant maîtrisé la Compétence (score de 99) 

Bien que tout personnage ayant un score supérieur à celui de l'étudiant 
puisse lui enseigner la Compétence, une personne qui a complètement 
maîtrisé la Compétence peut lui offrir un meilleur niveau d'enseignement. 

Étude dans une Académie, un Monastère, une École, etc.» spécialisé 
dans cette Compétence. 

Les centres d'Enseignement qui ont une place spéciale dans leur 
programme pour une Compétence donnée, ont développé des méthodes 
d'enseignement très efficaces. Quand le Maître de Jeu invente un tel 
endroit, il sera un point fixe dans son monde, et il devra noter quelles sont 
les compétences enseignées dans cet endroit, et quelles sont celles qui 
reçoivent un bonus. 

Étude d'une Compétence pour laquelle l'étudiant a un bonus de 
profession 

Les Compétences en harmonie avec la vie du personnage, c’est-à-dire sa 
profession, seront plus facilement maîtrisées. 

Étude avec l'aide d'un Torimono (Rouleau d'enseignement) Les 
Torimono, ouvrages notables d'art et de littérature, sont écrits par les grands 
Maîtres du passé, distillant leur connaissance pour les étudiants. La 
possession d'un rouleau Torimono dont le sujet est la Compétence étudiée 
(en admettant que l'étudiant sache parfaitement lire le style d'alphabet 
utilisé) donnera un bonus si l'étude est faite avec un professeur. Si un 
professeur n'est pas disponible, le torimono prend sa place, effaçant ainsi le 
Handicap pour l'étude en solitaire, sans accorder le bonus normal. 

Instruction privée Si un professeur passe tout son temps avec un seul 
élève, cela augmentera la vitesse d'apprentissage de l'élève d'un bonus 
significatif. L'élève reçoit un bonus égal à (Score du professeur score de 
l'étudiant)110. Le Maître de Jeu peut autoriser de petits groupes de 
personnages de joueurs à recevoir ensemble le bonus, s'ils étudient la même 
compétence auprès d'un même Maître. Cela dépendra de sa générosité pour 
un tel entraînement. 


1052.2 HANDICAPS 
Étude sans professeur La tradition de l'enseignement de certaines 
compétences spécialisées au Japon demande un Maître, un professeur. Les 
personnages sans professeur, ni Torimono, devront subir un Handicap. 
Étudiant ayant un score supérieur à 60 points dans la Compétence 
étudiée 


Une fois qu'un certain niveau de Maîtrise a été atteint, un étudiant aura 
plus de difficulté à atteindre le développement final de sa Compétence. 
Après avoir maîtrisé les bases, établies arbitrairement à 60 % de la matière 
étudiée, un Handicap sera imposé pour les études suivantes. 

Étude d'une Compétence non librement améliorable Une fois que le 
nombre de Compétences étudiées dépasse l'Aptitude «Compétences 
librement améliorables», l'étude dans les autres se fait avec un Handicap. 
Par exemple, un personnage ayant 12 Compétences librement améliorables 
pourra étudier 12 Compétences durant sa carrière. S'il commence à étudier 
une treizième Compétence, il progressera avec un Handicap. S'il acquiert 
d'autres points dans cette Aptitude, il pourra alors désigner d'autres 
compétences comme librement améliorables. Ceci supprime le Handicap 
pour une étude ultérieure de ces Compétences nouvellement classées. 

Étude non effectuée à plein temps (enseignement, travail, devoirs de 
cour, etc.) 

Les personnages engagés dans des activités mineures peuvent encore 
étudier, mais avec un Handicap. De telles activités peuvent être un métier, 
même celui d'enseigner une autre personne. Etre engagé dans une aventure, 
faire une campagne militaire (c à d partir avec une armée pour faire la 
guerre) faire des recherches, etc., interdit toute étude. Le Maître de Jeu peut 
interdire l'étude pendant que l'on enseigne soi-même, pour empêcher les 
entraînements croisés entre les joueurs. 

Étudiant blessé, malade, convalescent, etc.», si l'étude est autorisée Les 
personnages soignant leurs blessures, récupérant d'une 

maladie ou d'autres dommages auront du mal à soutenir le rythme 
épuisant des étudiants motivés au Nippon. Le Maître du Jeu peut interdire 
s'il le souhaite, l'étude aux personnages qui ne sont pas en bonne santé. Il 
peut renoncer à cette exigence si le personnage s'entraîne dans des 
domaines qui ne sont pas entravés par les blessures, comme les Arts. 
Alternativement, il peut autoriser l'étude dans tous les domaines, mais avec 
un Handicap minimum de 1. 


1052.3 PROFESSEURS 

Un Professeur, dans le sens utilisé ici, est un individu qui peut instruire 
un étudiant dans un aspect de la compétence qu'il ne connaît pas encore. Un 
personnage peut enseigner une compétence s'il possède un score supérieur à 
celui de l'étudiant (en comparant les scores au début de l'étude, s'ils sont 
proches l'un de l'autre). 


Pour certaines compétences, et surtout les ci Okuden», les «Techniques 
Secrètes » des Arts martiaux, le professeur devra d'abord être spécialement 
entraîné. Cela est détaillé dans les règles sur les Okuden (chapitre 1053.2, 
p.14), tout comme les exigences pour avoir le droit et la possibilité 
d'enseigner correctement les compétences avancées. 

Un Professeur Peut entraîner autant d'étudiants, en un Tour d'Étude, que 
sa Vitesse d'Apprentissage multipliée par son niveau. Il peu' enseigner à ces 
étudiants toute une combinaison de compétence c à d qu'il n'est pas obligé 
de leur apprendre tous la même chose, le nombre total d'étudiants sous son 
tuteurage ne doit pas excéder le nombre précédemment défini. (Vitesse 
d'apprentissage x niveau). Pour déterminer la qualité des professeurs 
disponibles dans une Cité, un Temple, ou tout autre lieu où les personnages 
peuvent chercher en toute logique de l'instruction, le Maître du Jeu doit 
«approvisionner» l'endroit avec des professeurs PNJ spécialement créés, ou 
utiliser une méthode aléatoire pour déterminer ce que le personnage de 
joueur trouvera à sa disposition pendant le «Temps d'Éclipse». La méthode 
d'approvisionnement est spécialement recommandée pour les grandes cités 
et les académies, qui seront des traits permanents du monde créé par le 
Maître du Jeu. Cela est essentiel quand les personnages cherchent un 
Maître personnel auquel Ils souhaitent s'attacher pour une longue période. 
Si une sélection aléatoire est nécessaire, la table suivante pourra être 
utilisée, en prenant comme base la classe de la cité où le professeur est 
recherché, ou le niveau du Lieu ou il vit (voir Livret 2). Lancez 14100, et 
consultez la colonne appropriée sur la table. Vous pouvez ainsi déterminer 
le niveau du Maître. Un second lancer de 1 d100 est nécessaire pour voir si 
le professeur est un Maître de la compétence, c à d qu'il possède un score 
de 99. 


Niveau de l'Endroit Niveau du professeur 
A B C D E F 
6ème Niveau 01-20 01-20 01-15 01-10 01-05 01-05 
Niveau supérieur 21-65 21-55 16-45 11-35 06-25 06-20 
Professeur 66-95 56-90 46-90 36-85 26-80 21-80 
Pas de professeur 95-00 91-00 91-00 86-00 81-00 81-00 


Maître de la Compétence 
90% 80% 70% 60% 50% 40% 


Le Niveau du Lieu est géré par le système de classification des villes, 
des temples, etc.» Plus un endroit sera grand, plus ses ressources seront 
diverses et meilleures seront les chances de trouver un entraînement de 
qualité. Le Première série de colonnes détermine le niveau relatif du 
professeur, vis-à -vis du niveau des personnages de joueurs cherchant une 
instruction. Le pourcentage donné en-dessous du tableau représente la 


chance que le professeur ait automatiquement un score de 99 dans la 
compétence désirée. Si un professeur est trouvé, et si le lancer de dé 
«Maître de la Compétence» n'indique pas un score de 99, il reste une 
chance pour qu'il le soit quand même. Comme il doit posséder un score 
supérieur à celui de ses étudiants pour pouvoir les enseigner, ajoutez 1d6 x 
10 (10-60 points) au score actuel le plus haut du groupe d'étudiants, au cas 
où plusieurs personnages suivent l'enseignement. Si l'on obtient de cette 
façon un score de 99 (un score supérieur sera considéré comme égal à 99) 
alors le professeur sera tout de même un Maître de la Compétence. 


Modificateurs au dé : 


Type d'entraînement Niveau du Maître de la 
Désiré professeur compétence 
Okuden +25 -25 
Ecole de Magie +10 -10 
Yoga +05 -05 


Le Maître de Jeu peut aussi modifier la chance qu'a un personnage très 
expérimenté de trouver un professeur. Ajoutez (score du personnage 60) / 5 
au jet de dé pour calculer les chances de trouver un professeur. Un résultat 
«Professeur de niveau supérieur» peut aussi être modifié pour les 
personnages de haut niveau. Si leur niveau est supérieur au premier, lancez 
1d6. Le jet de dé devra être supérieur au niveau de l'étudiant, sinon le 
professeur sera de niveau inférieur. Ces considérations ne changent pas les 
chances de trouver un Maître de la Compétence. 


1052.4 COUT DE L'ÉTUDE 
Bien que le temps et la localisation modifient grandement les coûts de 
base, voici une série de valeurs «normales». 


Type d'entraînement 
Avec un professeur 


Coût par semaine 

1 PA + 1 PA par bonus d'apprentissage 
reçu grâce au professeur. 

+2PA 

Ajouter 1 PA x par le nombre d'étudiants 
maximum du professeur. 

Double coût 

Payer en pièces d'or au lieu de pièces 
d'argent. 


Dans une Académie 
Instruction privée 


Okuden étudiant 
Non-Ninja étudiant 


1052.5 COMPÉTENCES INITIALES 

Dans la description suivante des Compétences, un score initial est 
attribué à chacune d'entre elles. Quand vous préparez un nouveau 
personnage, il recevra un certain nombre de Compétences, dites 
Compétences Initiales. Elles diffèrent pour chaque profession. Quand un 
personnage choisit une Compétence Initiale pour son personnage, le score 
Initial donné est calculé. Cela représente l'entraînement reçu durant la 
«jeunesse» du personnage, avant son entrée dans la vie d'aventurier. 
AUCUNE amélioration d'Attribut ne peut être gagnée grâce au score Initial 
reçu dans une Compétence. 

Il faut noter que les Score de Compétences Initiales ne sont reçus 
SEULEMENT qu'au début de la vie dans le jeu du personnage. Quand une 
nouvelle Compétence est choisie pour l'étude après le début du jeu, le 
personnage ne reçoit pas de score initial pour la Nouvelle Compétence. Il 
commence son entraînement avec un score de 0 point. 


1053.0 BUGEÏ 

Les «Bugeï» sont les compétences traditionnelles de l'art du combat et 
des techniques utilisées en temps de guerre (c à d les marches forcées, 
l'équitation, etc.). Quelques-unes sont communes aux guerriers de toutes les 
périodes et de toutes les cultures, alors que d'autres sont uniquement 
japonaises. L'étude et la Maîtrise éventuelle de ces Bugeï représente 
l'occupation principale des professions guerrières : Bushi, Budoka, et Ninja. 

Tous les Bugeï existent sous deux formes : Omote et Okuden. Les 
«Omote», où «Enseignements Ouverts », mesurent l'utilisation normale 
d'une arme ou d'une technique martiale. L'Omote du Kenjutsu, par 
exemple, traite de l'utilisation correcte de l'épée en combat. Aucune 
capacité extraordinaire n'est obtenue grâce à cette compétence. Un Omote 
peut être étudié auprès de n'importe quel professeur, c’est-à-dire par 
quelqu'un possédant un score supérieur à celui de l'étudiant, pour la 
Compétence concernée. Les «Okuden » ou «Enseignements Secrets», sont 
des Compétences traitant des méthodes spéciales d'utilisation d'un Bugeï. 
Pour les armes, cela peut augmenter les dommages infligés par un coup. 
Des prouesses apparemment surhumaines peuvent être apprises grâce à 
l'étude correcte des Okuden. Ces arts sont développés dans les «Ryu» ou 
«Ecoles » spécialisées dans des Bugeï différents. Ils sont jalousement 
gardés secrets des « étrangers» et sont transmis de Maître en Disciple, de 
génération en génération. Le Professeur enseignant un Okuden doit avoir 
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été entraîné auparavant, spécialement comme Professeur, par le Ryu où la 
technique est enseignée. Posséder simplement un score dans la Compétence 
n'est pas suffisant. Il doit être qualifié comme instructeur par le Ryu. Une 
telle qualification n'est pas facilement gagnée. Consultez le chapitre 1053.2 
; p.14 pour avoir des détails supplémentaires sur les Okuden. 


1053.1 DESCRIPTION DES BUGEFÏ 


Atemi-Waza 

Il s'agit d'un système de combat à mains nues, utilisant les mains et les 
pieds pour porter des coups (type «Coup»). Le Karaté moderne dérive de ce 
Bugeï. Les mains et les pieds sont conditionnés pour avoir une grande 
dureté et frapper comme des armes. Le personnage a le choix entre frapper 
avec une main et porter une 

deuxième attaque avec l'autre main, ou alors frapper avec un pied. Une 
jambe estropiée interdira cette dernière forme d'attaque. Les mains nues ont 
une portée courte, les pieds une portée moyenne. 

Les attaques infligent les dommages de base du combat à mains nues, 
comme cela est expliqué dans le chapitre 1043.1, p.4. Les attaques Atemi- 
waza reçoivent les bonus normaux aux dommages dus à la force. Un 
Budoka peut ajouter son niveau aux dommages infligés. Les dommages 
sont de type subjugal, mais les professions recevant le bonus de 
Compétence peuvent choisir, avant l'attaque, de provoquer des dommages 
létaux à la place. De tels dommages ne font que la moitié des dommages 
infligés normalement. Si l'Atemi-waza est effectué alors que le personnage 
accomplit un «Saut Héroïque » le dé pour la détermination des dommages 
de base est réduit d'un cran. 

Si l'Atemi-waza est utilisé pour une contre-attaque envers une Étreinte, 
l'utilisateur ne reçoit aucun modificateur sur sa CSB s'il se trouve «face-à - 
face». 

BONUS : Budoka, Ninja 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Bajutsu 

La technique de l'équitation. Elle permet au personnage de contrôler une 
monture dans des conditions difficiles, si l'animal tente de s'enfuir, de le 
renverser, etc.» Toutes les CSB pour le combat à cheval sont utilisées en 
calculant une moyenne avec la CSB de Bajutsu et la CSB de l'arme utilisée; 
ce chiffre ne peut jamais dépasser le score initial de CSB de l'arme en 
combat normal (à pied). 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Volonté x 2 


Bojutsu 

L'utilisation du bâton en combat. Il est surtout manié par les moines et 
les pèlerins, quelquefois liés par leurs vœux, les empêchant d'utiliser des 
armes plus dangereuses. Ils sont rarement rencontrés Sans leur bâton. Le 
bâton peut mesurer jusqu'à 1,30 mètre. Les deux mains sont nécessaires. 
Pour les personnages d'une force suffisante, le Bujutsu gouverne aussi 
l'utilisation du terrifiant Tetsubo. 

BONUS : Gakusho, Yakuza 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Chikujo-Jutsu 

Fortification et stratégie du siège. Utilisé par les commandants d'armées 
dans de telles situations. 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Hayagakejutsu 

Une technique pour augmenter le facteur de mouvement dans les 
mouvements à l'échelle stratégiques (marches forcées). Un personnage peut 
augmenter sa vitesse réelle du nombre d'effet d'un lancer de CSB réussi 
dans cette Compétence, pour calculer son mouvement quotidien avec 
l'échelle de temps stratégique. 

BONUS : Ninia 

SCORE INITIAL : Santé + Volonté 


Hojojutsu 

Une technique permettant d'attacher un ennemi et d'empêcher ainsi son 
évasion. Elle peut être aussi utilisée de façon défensive pour ne pas être 
attaché et tenter de s'échapper. 

L'attaquant doit d'abord avoir rendu sa victime inoffensive avant 
d'essayer de l'attacher par la technique du Hojojutsu. Les moyens les plus 
fréquents pour y arriver comprennent les attaques d'Étreinte ou 
d'Enchevêtrement. Ces deux formes d'attaques sont expliquées dans les 
règles sur le combat (chapitre 1117.1, p.67). Quand un lancer de dé est 
nécessaire, il est effectué lors de la Phase d'Action de Base de l'Attaquant, 
car la victime a un rôle passif à moins qu'elle ne tente de s'échapper, auquel 
cas la bataille risque de recommencer. 

Si la victime est inconsciente, l'attaquant peut l'attacher, simplement en 
réussissant sa CSB de Hojojutsu ; il lance le dé tous les tours détaillés 


jusqu'à ce qu'il réussisse. Une victime consciente se débattra sûrement et les 
règles suivantes devront alors être utilisées. 

L'Attaquant lance sa CSB de Hojojutsu et note le nombre d'effet. La 
victime en fait autant si elle connaît aussi ce Bugeï. Elle peut, à la place, 
choisir de lancer un Jet de Protection d'Agilité; ce jet de protection BRUT 
est sujet à une pénalité de 50 %. La victime ajoutera son niveau à ce chiffre, 
pour déterminer le jet de protection de base. Le nombre d'effet de 
l'Attaquant MOINS le nombre d'effet de la victime donne le nombre d'effet 
ajusté. 

Si ce nombre d'effet est positif, alors l'attaquant a l'avantage. Il 

lance 1d10; le résultat doit être inférieur ou égal au nombre d'effet ajusté, 
pour que la victime soit attachée rapidement. Si le nombre d'effet est 
négatif, alors celle-ci a l'avantage. Elle lance de même 1D10 et si elle 
réussit, elle s'est libérée et n'est plus subjuguée. Si le lancer du d10 est 
manqué ou si le nombre d'effet ajusté est égal à zéro, alors la situation se 
trouve dans une impasse et continue jusqu'au prochain tour détaillé. 

La Victime petit ne rien faire, en espérant que le nombre d'effet de son 
Attaquant sera négatif, lui donnant ainsi une chance de s'échapper. Mais si 
elle choisit cette option et que le lancer de Hojojutsu est réussi par 
l'Attaquant, elle est automatiquement attachée. L'Attaquant n'a pas besoin 
de vérifier s'il a réussi. 

Une fois attachée, la victime a droit à un jet de protection d'Agilité 
toutes les heures pour voir si elle réussit à se libérer et à s'échapper, à moins 
qu'elle ne soit placée sous une garde constante. Un Ninja possédant la 
Compétence d'évasion (Nawanuke-Jutsu) peut travailler subrepticement 
pour se libérer, même s'il est surveillé. Ses actions sont considérées comme 
Choses Cachées, en ce qui concerne le surveillant. Consultez les règles sur 
les Compétences des Ninja pour de plus amples précisions. 

BONUS : Bushi SCORE INITIAL : Vitesse + Agilité 


laïjutsu Une technique pour dégainer rapidement une épée et frapper 
l'ennemi d'un seul mouvement. Elle permet au personnage de tirer son arme 
et d'effectuer une attaque pendant la même Phase d'Action. Elle peut être 
utilisée en combat sans aucune pénalité. Les deux mains doivent être libres 
pour ce Bugeï, ou une pénalité de 50 % est appliquée sur la CSB. 

Uri échec normal signifie que l'épée est sortie du fourreau mais que le 
coup a échoué. Un échec critique signifie que l'arme peut tomber à terre : 
effectuez un jet de protection d'Agilité. S'il échoue, l'arme tombe par terre. 

BONUS : Ninja, Bushi 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse Volonté 


Jittejutsu 

Cette forme de combat gouverne l'utilisation du Jitte, une petite 
matraque en fer utilisée pour désarmer un adversaire. 

Le pouvoir offensif assez faible du Jitte prédispose ce Bugeï à la 
défense, et non à l'attaque. Mais quand il est utilisé lors d'une attaque avec 
deux armes, avec une arme plus dangereuse dans l'autre main, c'est un objet 
terrifiant. 

BONUS : Bushi, «Policier» 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Volonté 


Jojutsu 

L'utilisation du Jo, un petit bâton en bois (60 cm à 1,20 mètre) comme 
arme de combat très perfectionnée. Un utilisateur de Jojutsu étudie souvent 
le «NI-JO» (Deux-Jo, une Compétence de deux armes) quand son expertise 
pour l'attaque avec une seule arme est suffisamment élevée. 

BONUS : Budoka, Yakuza 

SCORE INITIAL : Agilité + Volonté 


Jujutsu 

Un système de combat à mains nues permettant à l'attaquant 
d'Etreindre, de Projeter et de faire un Croc-en-jambe à un adversaire. 
Toutes ces formes d'attaque sont considérées comme effectuées à portée 
courte. Ce Sugei est Le précurseur du judo moderne. 

Toute attaque de Jujutsu effectuée sur une personne connaissant aussi 
cette Compétence peut voir ses effets réduits. La victime lance aussi sa 
CSB de JuJutsu, et si elle réussit, son nombre d'effet est soustrait du 
nombre d'effet de l'attaquant. De même, une CSB manquée par le défenseur 
signifie que son nombre d'effet est ajouté à celui de l'attaquant. La victime 
n'est pas obligée d'utiliser sa compétence pour se défendre. 

Lors d'une contre-attaque contré une Étreinte, la seule forme de Jujutsu 
utilisable est la Projection. Si elle est réussie, la prise de l'adversaire est 
brisée. L'utilisation de ce Bugeï dans cette situation ne donne aucune 
modification selon la position des adversaires (agenouillés, allongés, etc.). 

Si l'utilisateur de Jujutsu choisit l'option «Faire Tomber », de l'attaque 
«Projection» et réussit, il a alors le droit d'effectuer immédiatement une 
Étreinte. Il n'a pas besoin d'attendre la prochaine phase d'action disponible. 
Cela fait partie de l'option d'attaque. Une fois qu'un attaquant utilisant le 
Jujutsu réussit à rendre son adversaire Impuissant, il peut, dans les phases 
d'actions disponibles suivantes : 

— Maintenir la situation. La victime est impuissante jusqu'à ce que 

l'attaquant la relâche. 
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— Essayer d'étrangler son adversaire. L'attaquant doit alors lancer 
une nouvelle CSB, en utilisant sa CSB brute sans modifications. Le 
succès rend la victime inconsciente. L'échec la libère de toute 
contrainte. Si l'attaquant maintient sa prise pendant trois tours 
consécutifs après avoir rendu sa victime inconsciente, celle-ci 
meurt étranglée. 

— Essayer d'estropier un membre. Si les adversaires sont toujours 
debout, la prise sera au bras. S'ils sont à terre, il y a 30 % de 
chances que la prise soit à la jambe. Pour estropier un membre, 
l'attaquant doit maintenir sa prise après avoir rendu son adversaire 
impuissant. A la phase d'action 1 de chaque Tour Détaillé après le 
choix de cette option, l'attaquant effectue un jet brut de CSB de 
Jujutsu sans aucune modification. L'échec libère la victime de toute 
contrainte. Le résultat du succès dépend du temps pendant lequel 
l'attaquant a maintenu sa prise avant de lancer le dé pour estropier 
son adversaire. 

Si l'attaquant n'attend qu'un seul Tour Détaillé, le Nombre d'Effet de son 
jet de CSB détermine le nombre d'heures où le membre sera handicapé. La 
victime peut réduire ce chiffre par le nombre d'effet d'un jet de protection 
de Santé, jusqu'à un minimum de 1 heure. Si l'attaquant attend deux Tours 
Détaillés avant de lancer son dé, alors le nombre d'effet représentera le total 
de points de dommages critiques infligés au membre. Le membre recevra 
un effet d'Invalidité critique. Si l'attaquant attend 3 Tours Détaillés avant de 
lancer le dé, alors le membre sera cassé. Le nombre d'effet du lancer est le 
total de points de dommages critiques devant être guéris avant que le 
membre ne redevienne utilisable. Les os cassés guérissent en (100 Santé de 
la victime) jours. Des soins médicaux raccourcissent cette période. 

L'attaquant peut choisir toute option inférieure au choix proposé ci- 
dessus. S'il maintient sa prise pendant 2 Tours Détaillés avant de lancer le 
dé, il pourra choisir la première ou la deuxième option. 

A chaque fois qu'un personnage connaissant le Jujutsu est victime d'une 
Projection réussie, il peut effectuer un jet de CSB brute pour rouler 
immédiatement sur ses pieds, éviter l'attaque et ne pas être jeté au soi. Un 
succès empêchera l'attaquant utilisant l'option «Faire Tomber » de réaliser 
une Étreinte. En fait, à chaque fois qu'un personnage connaissant le Jujutsu 
est renversé, il peut utiliser le Bugeï pour tenter de rouler et amortir sa 
chute. 

L'utilisation de l'option Parade avec le Jujutsu n'a qu'une seule forme. 
Aucune addition n'est faite à la classe d'armure de l'utilisateur. A chaque 
fois qu'un attaquant manque son attaque contre l'utilisateur de la Parade, il 
est lui-même sujet à une attaque immédiate s'il se trouve à portée. La 
riposte de l'utilisateur de la Parade reçoit un modificateur positif égal à la 
valeur absolue du nombre d'effet de l'attaquant (pour l'attaque ratée). 

BONUS : Budoka, Ninja, Gakusho 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Volonté 


Kamajutsu 

L'utilisation du Kama, ou faucille, comme une arme. C'est une technique 
de combat développée par les paysans, transformant leurs outils en armes 
pour se défendre contre les bandits, les ronins errants, ou les samouraï 
rapaces. 

BONUS : Budoka, Heimin (Paysans) 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Karumijutsu 

Un Bugeï augmentant l'utilisation des Capacités Escalade et Saut. Un 
degré supérieur d'efficacité est atteint en allégeant,) le corps par un usage 
précis de l'équilibre et de la tension musculaire, permettant des prouesses 
remarquables. 

Escalade/Saut Le Karumijutsu augmente la CSB de base dans ces 
Capacités. Le personnage reçoit un bonus égal à (CSB de base de 
Karurnijutsu / 5). Le bonus peut aller jusqu'à + 5. Le personnage peut 
toujours substituer sa GSB de Karumijutsu au lancer de dé de la Capacité, 
ou à tout jet de protection requis dans le cas d'un échec lors de l'utilisation 
de la Capacité. Si cette option est choisie, la CSB de base de Karumijutsu 
ne reçoit aucun bonus, même si le personnage a de très bons scores dans la 
Capacité ou dans le jet de protection remplacé. 

e Réduire les dommages d'une chute. Le Karumijutsu peut réduire les 
conséquences d'une chute d'une certaine hauteur. Le personnage a le droit 
de lancer une CSB de Karumijutsu ; s'il réussit, il réduite la hauteur 
effective de chute du nombre d'effet divisé par3, en mètres. Si la réduction 
est supérieure à la hauteur réelle de chute, alors le personnage atterrit sur 
ses pieds. Autrement, il atterrit à plat ventre. 


le Kamajutsu 

L'utilisation du Kama, ou faucille, comme une arme. C’est une 
technique de combat développée par les paysans, transformant leurs outils 
en armes pour se défendre contre les bandits, les ronin errants, ou les 
samouraï rapaces. 

BONUS : Budoka, Heimin (Paysans) 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Karumijutsu 

Un Bugeï augmentant l'utilisation des Capacités Escalade et Saut. Un 
degré supérieur d'efficacité est atteint en allégeant» le corps par un usage 
précis de l'équilibre et de la tension musculaire, permettant des prouesses 
remarquables. 

Escalade/Saut Le Karumijutsu augmente la CSB de base dans ces 
Capacités. Le personnage reçoit un bonus égal à (CSB de base de 
Karumijutsu/5). Le bonus peut aller jusqu'à + 5. Le personnage peut 
toujours substituer sa CSB de Karumijutsu au lancer de dé de la Capacité, 
ou à tout jet de protection requis dans le cas d'un échec lors de l'utilisation 
de la Capacité. Si cette option est choisie, la CSB de base de Karumijutsu 
ne reçoit aucun bonus, même si le personnage a de très bons scores dans la 
Capacité ou dans le jet de protection remplacé. 

e Réduire les dommages d'une chute. Le Karumijutsu peut réduire les 
conséquences d'une chute d'une certaine hauteur. Le personnage a le droit 
de lancer une CSB de Karumijutsu ; s'il réussit, il réduite la hauteur 
effective de chute du nombre d'effet divisé par3, en mètres. Si la réduction 
est supérieure à la hauteur réelle de chute, alors le personnage atterrit sur 
ses pieds, Autrement, il atterrit à plat ventre. 


Sauts héroïques Le Karumijutsu permet au personnage d'accomplir des 
sauts incroyables aussi bien en hauteur qu'en longueur, et de porter une 
attaque «en vol». La distance maximum d'un tel «saut héroïque est égale à 
la force du personnage divisée par 3, en mêtres. La distance totale du saut 
est calculée, selon la formule suivante : (Hauteur maximum de saut x 2) + 
Longueur du saut. 

Si le lancer de CSB de Karumijutsu échoue, alors le personnage perd le 
contrôle de son mouvement. Il doit lancer un jet de protection de Vitesse. Si 
le jet de protection réussit, alors le saut a avorté. Il doit alors réussir un 
autre jet de protection de Vitesse pour ne pas trébucher et tomber. Il peut 
remplacer n'importe lequel de ces jets de protection par sa CSB de 
Karumijutsu. Si le Jet de protection pour avorter le saut a échoué, alors le 
personnage doit accomplir le saut projeté mais est incapable d'effectuer une 
attaque. De plus, il souffre des effets d'une chute d'une hauteur égale à la 
distance du saut quand il atterrit. Il peut utiliser le Karumijutsu pour réduire 
les effets de la chute, comme décrit ci-dessus. 

Optionnellement, le Maître de Jeu peut permettre aux personnages 
d'accomplir un Saut Héroïque sur une distance supérieure à ce que leur 
permet leur Force. Ils ajoutent le nombre d'effet d'un lancer de dé de 
Karumijutsu au maximum habituel. Cependant, une CSB de Karumijutsu 
manqué les empêchera d'effectuer une attaque, et réduira la distance du saut 
jusqu'au maximum normal plus le nombre d'effet (qui sera négatif pour un 
jet de dé manqué). Dans tous les cas, les personnages souffriront des effets 
d'une chute de hauteur égale à la distance du saut quand Ils atterrissent. De 
nouveau, un lancer de Karumijutsu est permis pour essayer de réduire ses 
effets. 

BONUS : Budoka, Ninja 

SCORE INITIAL : Agilité + Volonté 


Kenjutsu 

L'art de manier l'épée. Le Bugeï le plus respecté : la technique martiale 
principale du Bushi. Le personnage est entraîné dans l'utilisation du 
Nodachi, du Katana, et du wakizashi en combat, en tant qu'arme unique. La 
technique utilisant deux épées est appelée le Ni-To-Kenjutsu, et est décrite 
ci-dessous. 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Kiserujutsu 

L'utilisation d'une pipe à tabac en fer (Kiseru), d'à peu près 1 mètre de 
long, et souvent équipée d'un tsuba (garde) comme une espèce d'épée / 
matraque. C'est une autre forme d'arme inventée par le peuple dans les 
temps où on leur interdisait des armes plus banales. 

BONUS : Yakuza 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Kusari-Jutsu 

Ce Bugeï est utilisé seul ou comme compétence servant à effectuer des 
moyennes en connection avec certaines armes. Il gouverne le combat 
utilisant des chaînes ou des cordes alourdies, un kusari». Elles peuvent être 
maniées seules pour saisir l'adversaire , comme un fouet, pour étrangler ou 
faire trébucher la victime. Toutes les armes flexibles sont gouvernées par le 
Kusari-Jutsu. Il permet aussi le mandement du Kawa-naga, une corde avec 
une poignée. Les Ninja utilisent ce Bugeï pour employer le Kyo-tetsushoge, 
une corde pourvue d'un poids à une extrémité et d'une lame de rasoir à 
l'autre, avec ses deux formes d'attaques à pleine efficacité. 

Certaines armes de poing sont souvent améliorées en ajoutant un Kusari 
au pommeau ou à la poignée. De telles armes reçoivent un nom combinant 
celui de l'arme de base et un préfixe de «Kusari», ou «-gusari» s'il est 
utilisé comme suffixe. Voici des exemples d'armes avec des chaînes, 
maniées grâce au KusariJutsu : le So-gusari (lance avec une chaîne attachée 
au manche), le Bo-gusari (bâton avec une chaîne), le Jitte-gusari (Jitte avec 
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une chaîne), le Kusari-gama (kama avec une chaîne), etc. 

En utilisant une arme comportant une chaîne, le personnage effectue une 
moyenne entre la CSB gouvernant l'arme principale et la CSB de Kusari- 
Jutsu. Si le personnage attaque avec l'arme principale, la CSB moyenne ne 
peut pas excéder celle de son Bugeï. En attaquant avec la chaîne, la CSB 
moyenne ne peut pas excéder celle de Kusari-Jutsu. Exemple, Hoshi a une 
CSB brute de 12 de Jitte-Jutsu et une CSB brute de 8 en Kusari-Jutsu. Sa 
CSB moyenne est donc de (12 + 8)/2 = (20/2), c’est-à-dire 10. Admettons 
qu'Hoshi ne reçoive pas de bonus dans aucun des Bugeï. En utilisant la 
partie « Jitte » de son Jittegusari, sa CSB de base sera égale à 10. Mais en 
utilisant la partie «chaîne ) de son arme, la CSB moyenne est supérieure à 
la CSB de Kusari-Jutsu. Donc, la CSB brute sera de 8, la même que son 
score initial pour le Kusari-jutsu. Comme il ne reçoit pas de bonus 
professionnel, sa CSB de base sera égale à sa GSB brute, donc de 8. 

BONUS : Ninja 

SCORE INITIAL : Force + Volonté + Agilité 


Kyujutsu 

L'art du tir à l'arc. Ce Bugeï gouverne l'utilisation de tous les arcs 
japonais et de toutes les flèches. 

Dans Bushido, on utilise deux types d'arcs : le Daï-kyu, («grand arc -), 
grand arc asymétrique, et le Han-kyu («arc court»), plus léger et plus 
maniable. Tout deux sont de construction composite. Les flèches ne sont 
pas interchangeables entre les deux arcs. 

Les arcs des deux types sont mesurés selon des termes de puissance 
nécessaire pour le tendre. Pour utiliser efficacement 

un arc, un personnage doit avoir une force suffisante pour le tendre. La 
table ci-dessous donne les catégories des Puissances. Un personnage 
utilisant un arc trop fort pour lui recevra une pénalité sur sa CSB de 4 par 
point de «puissance,) en excès par rapport à la puissance de l'arc qu'il 
utilise. 

De même, utiliser un arc avec une puissance inférieure à la sienne 
provoque une pénalité de 2 par degré de puissance inférieure. La puissance 
définit aussi les dommages infligés par les flèches. La règle de base est de 1 
dé de dommages par degré de puissance «derrière « la flèche. Si la 
puissance effective de l'arc est réduite à 0 à cause de la distance, la flèche 
infligera quand même des dommages si elle touche; on considère que l'arc a 
une puissance de 1. 


e Flèches 
Il existe différents types de pointes de flèches au Japon. Chaque flèche 
pèse 50 grammes. La classe de marchandise correspond à celle de l'arc. 


Type de flèche Coût Modificateur  Dommages par 
degré de 
puissance 

Feuille de saule 

(Yanagi-ba) 4 PC +0 1d6 

Fouilleur d'entrailles 6 PC #2 1d6 + 1d3* 

(Watakushi) 

Perceur d'armure 5 PC +1 1d5* (Togari-Ya) 

Bulbe bourdonnant 3 PC +1 1d3 


(Hiki-me) 
* Cette flèche n'est pas utilisable avec le Han-Kyu. 


e _Carquois (Eribu) 

Les carquois contiennent 24 flèches portant toutes les combinaisons de 
têtes. Ils ne peuvent contenir des flèches que d'un seul type d'arc. Ils 
coûtent 1 pièce d'argent et pèsent 500 grammes. Ce sont des marchandises 
de classe C. Les cordes d'arc sont des marchandises de classe C, et coûtent 
2 pièces de cuivre l'unité. Le type d'arc utilisé doit être spécifié lors de 
l'achat. Une corde pèse 50 grammes. 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


TABLE D'UTILISATION DES ARCS 


Force de Daï-kuy (marchandise de classe B) Han-kyu (marchandise de classe C) 
Putilisateur Puissance Poids Prix en Pa Puissance Poids Prix en Pa 
1-10 1 3 30 1 2 10 
11-20 2 4 40 1 2 10 
21-30 3 4.5 50 2 3 20 
31-40 4 5 60 3 3.5 30 
TABLE DE TIR 
Portée du tir Daï FORCER ENRETEES Modificateur de CSB Modificateur de puissance 
aïi-Kyu Han-kuy 
Engagé Ne peut être utilisé - - 
Point-blanc 2-10 2-10 +2 +1 
Court 11-60 11-40 +0 +0 
Long 61-150 41-100 4 ns 
+10 / degré de puissance +10 / degré de puissance 
Sai-te 
Masakarijutsu Le système de combat Okinawaien utilisant le Saï, un trident 


L'utilisation de la hache de guerre (Masakari). La plupart de ces armes 
sont équipées d'une pointe. L'option du «second coup» est permise avec 
cette arme. 

BONUS : Aucun 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Naginatajutsu 

L'utilisation du Naginata ou du Nagamaki, deux armes d'hast possédant 
une lame en forme de glaive. 

BONUS : Bushi, tout personnage féminin 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Ni-To-Kenjutsu . 

ci Ni» = Deux),. «To» = «Epée ,. Le «Ni-To» est le style utilisant deux 
épées, permettant le combat avec une épée dans chaque main. Le score de 
Ni-To-Kenjutsu ne peut jamais excéder le score dans le Sugei qui gouverne 
l'arme utilisée. Ainsi, le score ne peut pas excéder celui de Kenjutsu. 

L'utilisateur conserve tous les avantages des formes d'attaques permises 
aux armes qu'il utilise. On admet que le personnage attaque avec un type 
d'attaque disponible avec son «arme principale .. Sa deuxième arme, dite cc 
secondaire» sera utilisée pour la défense. Dans ce cas, le personnage peut 
porter une attaque normale avec son arme principale sans pénalité su4sa 
CSB. Si les deux Bugeï de base des armes utilisées ont des Bonus de 
professions, le personnage recevra le bénéfice de la «Défense» en combat, 
grâce à son arme secondaire. 

Le personnage peut choisir l'option de «double attaque ». Chaque 
attaque est portée avec un modificateur de 1, en plus de toutes les 
modifications de situation. L'attaque avec l'arme secondaire est effectuée à 
la moitié de la CSB de base. Ces valeurs sont données pour toutes les 
formes de CSB de base disponibles pour le personnage, dans la phase 
d'action utilisée pour l'attaque. Ainsi, lors d'une Phase d'Action Secondaire, 
là CSB de l'arme principale démarre à la moitié de sa valeur, et celle de 
l'arme secondaire au quart. Toutes les attaques sont sujettes aux 
modificateurs habituels pour la position, l'armure, la qualité des armes, 
etc.» 

L'utilisation de la double attaque rend l'utilisateur vulnérable. Depuis le 
début de la phase d'action où le personnage effectue sa double attaque 
jusqu'à la même phase d'action du Tour Détaillé suivant, toutes les attaques 
dirigées sur le personnage recevront un bonus de + 1 sur là CSB. 

Le personnage peut utiliser une ou deux armes pour l'option «Parade» ; 
les modifications sur la classe d'armure sont alors cumulatives. Pour toute 
option autorisant une attaque, le Ni-To-Kenjutsu permet d'attaquer avec une 
arme et de parer avec la seconde. L'utilisateur choisit les armes qu'il utilise 
d'une façon ou d'une autre. Il faut se souvenir que les valeurs de CSB sont 
modifiées si l'arme est principale, ou secondaire, et par la Phase 


Nunchaku-te 

L'utilisation du Nunchaku, deux morceaux de bois reliés par un petit 
bout de corde ou de chaîne. Un utilisateur habile peut le faire tournoyer à 
plus de 190 km/h, frappant avec une force dévastatrice. Il existe plusieurs 
Okuden spéciaux associés au Nunchaku. 

BONUS : Budoka 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


OnoJutsu 

L'utilisation du Ono (hache d'hast). 

BONUS : aucun 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 
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d'agriculture correspondant au Jitte japonais. Les étudiants en Sai-te 
apprennent rapidement à manier deux Sel. Ils apprécient aussi les Okuden 
permettant le lancer précis de cette arme peu maniable, comme s'ils 
utilisaient le Bugeï «Shurikenjutsu 

BONUS : Budoka 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Senjo-Jutsu 

Le développement des forces dans la bataille. Utilisé par les 
commandants d'armées sur les champs de bataille, le Senjo-Jutsu est décrit 
dans les règles traitant des batailles, chapitre 2060.0 (Guide du maître). 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Shinobi-jutsu 

Le Shinobi-jutsu est la technique du mouvement furtif, permettant un 
déplacement silencieux pour ne pas éveiller l'attention des gardes, sur des 
surfaces qui font normalement du bruit, comme les allées de graviers, les 
sous-bois, et même les «sois rossignols», un ensemble de lattes grinçant 
bruyamment quand on marche dessus. 

En utilisant le Shinobi-jutsu, le bruit du mouvement devient une «Chose 
Cachée», nécessitant un jet de dé pour sa perception, (un jet de protection 
d'Intelligence, avec les modifications appropriées) de la part des auditeurs 
potentiels. Bien sur, marcher sur la pointe des pieds devant tout le monde 
amusera les spectateurs, mais Ils remarqueront assurément le personnage. 

Le nombre d'effet du lancer de CSB est soustrait du jet de protection 
d'intelligence des auditeurs potentiels. Un nombre d'effet négatif signifie, 
en fait, que leur jet de protection est augmenté. 


Les modificateurs pour le Shinobi-Jutsu comprennent : 
Porter une armure -(Classe d'arrnute-2) 
Se déplacer plus rapidement qu'en marchant 


(au-dessus du MB) -5 
Escalade -3 
Sous-bois léger -2 
Sous-bois dense -3 
Gravier sur le sol -1 
Sol "rossignol" -2d6 
Pluie +3 
Tempête +5 
Neige dense sur le sol +l 


Bruit par une autre source présente 
Bouger pour attaquer une victime 
BONUS : Yakuza 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Volonté 


-5 ou décision du Maître de Jeu 


Shurikenjutsu 

La technique de combat de lancement de petits projectiles : shuriken, 
couteaux, wakizashi, certaines armes de Ninja, etc.» Elle n'est pas utilisée 
pour les javelots et les grands objets (rochers, adversaires, etc.). 

S'il utilise des Shuriken, les petits couteaux à lancer du Japon, le 
personnage peut en lancer un par niveau. Tous les Shuriken doivent être 
lancés sur la même cible, séparément pour déterminer la réussite ; chaque 
CSB reçoit une pénalité égale au nombre de Shuriken lancés. Ainsi, un 
personnage du 31, niveau peut lancer 3 Shuriken. Il lancera un dé de CSB 
pour chaque Shuriken et chaque 

d'Action utilisée (Primaire ou Secondaire). 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Sodegaramijutsu 

L'utilisation de deux armes de «capture» le Sodegarami, ou 
«étrangleur», utilisé pour agripper et tirer un prisonnier par ses vêtements, 
et le Sasumata, une perche ou une fourche, utilisée pour attraper ou 
«épingler» une victime. 

BONUS : « Policiers» 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Sojutsu 

L'utilisation des différents types de yari (lances). 
BONUS : Bushi 

SCORE FINAL : Force + Agilité + Volonté 


Suieijutsu 

Les techniques spéciales de nage, permettant d'augmenter l'utilisation de 
la Capacité »Natation». 

Le Suieijutsu augmente la Capacité de Natation d'un bonus égal à la 
CSB de Suieijutsu divisé par 5, ajoutée au score de la Capacité. 
Alternativement, la CSB de Suieijutsu peut être substituée à la Capacité 
«Natation». 

Le Suieijutsu gouverne aussi les actions comme les plongeons effectués 
depuis une grande hauteur. Un personnage tombant dans l'eau d'une 
certaine hauteur recevra des dommages dus à la chute. Grâce le Suieijutsu, 
la hauteur effective du saut est réduite par le nombre d'effet d'un lancer de 
CSB de SuieiJutsu, mesuré en mètres. 

BONUS : Ninja 

SCORE INITIAL : Force + Santé + Volonté 


Sumaï 

Le prédécesseur du Sumo moderne, ce Bugeï est une espèce de lutte, 
favorisant le poids et l'élan. Le Sumaï peut être utilisé pour porter un 
«Coup» avec les mains ou effectuer une Etreinte. 

En utilisant les mains pour porter un Coup, le personnage a droit à une 
seconde attaque (Second Coup). Les dommages sont calculés normalement 
(voir chapitre 1043.1c, p.4) mais on peut ajouter le bonus du à la Force. Si 
l'utilisateur attaque en chargeant, son mouvement de base est ajouté à la 
Force pour déterminer les dommages, si l'attaque est réussie. 

En essayant d'effectuer une Etreinte, le personnage peut choisir d'utiliser 
son Jet de Protection de Force de base, ou sa CSB de base de Sumaï pour 
obtenir le nombre d'effet permettant de déterminer le succès de l'Etreinte. Si 
le personnage charge, il peut ajouter son Mouvement de Base au nombre 
d'effet de l'Etreinte. 

Une fois l'ennemi rendu impuissant par une Etreinte, le personnage peut 
utiliser sa prochaine Phase d'Action pour projeter sa victime au soi. La 
victime devra lancer un jet de protection de Santé. L'échec indique 
l'inconscience, alors que le succès indique que la victime souffre d'un effet 
critique d'Etourdissement. Si la victime obtient un succès critique sur son 
jet de protection de Santé, elle ne souffre que d'un effet critique de 
Stupéfaction. 

BONUS : Yakuza, PNJ «Sumotori» (lutteurs de Sumo) 

SCORE INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


TentoJutsu 

Le combat au couteau. Mouvement rapide et agilité au combat avec le 
Tanto ou l'Aiguchi. En utilisant ce Bugeï, un «Second Coup ) est permis, 
grâce à la vitesse stupéfiante avec laquelle le guerrier manie son arme. 

BONUS : Shugenja, Ninia, Yakuza, tout personnage féminin SCORE 
INITIAL : Force + Agilité + Volonté 


Tessenjutsu 

L'utilisateur d'un éventail en acier ou aux bords en acier, le tessen, 
comme arme. Un Okuden populaire de cette arme enseigne l'utilisation du 
Tessen auquel une lame est adaptée à la manière d'un Jitte. 

BONUS : aucun 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Volonté 


Tonfa-te 

Une autre incursion d'Okinawaien, le Tonfa est une planche possédant 
une poignée à son extrémité, de façon à former un L. Le Tonfa-te peut être 
utilisé pour porter un coup avec l'arme elle-même, augmentant la force des 
coups avec l'Aterni-waza, ou améliorant les prises de Ju-Jutsu. On calcule 
la moyenne entre ces techniques et le Tonfa-te; le score moyen ne peut pas 
excéder le score du Bugeï utilisé sans Tonfa. 

BONUS : Budoka 

SCORE FINAL : Agilité + Vitesse + Volonté 


Bugeï aux deux armes 

L'utilisation de toute forme de système de combat avec deux armes suit 
le modèle du Ni-to-kenjutsu. Les règles de base pour l'utilisation de deux 
armes y sont présentées. Il faut se souvenir que l'utilisateur doit spécifier 
quelle est l'arme primaire ou secondaire, à tout moment. Les deux armes 
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étudiées avec cette Compétence doivent être spécifiées, et le score dans la 
forme de combat à deux armes ne doit jamais excéder le score moyen du 
Bugeï de base utilisé. Les combinaisons de Bugeï les plus courantes sont : 
Épée et Jitte, Epée et Lance; Deux Nunchaku, deux Tonfa, ou 2 sai ; Épée 
et Tessen ; deux Kama; Hacha et Épée. Les formes de Bugeï à deux armes 
ne sont développés et enseignés que dans un Ryu, ou une autre institution 
spécialisée. 

BONUS : un bonus est reçu si les DEUX armes utilisées (ou la seule 
arme utilisée) reçoivent un bonus pour le personnage. 

SCORE INITIAL : Score initial moyen des deux formes d'armes 
utilisées. 


Yadomejutsu 

Littéralement, «la technique de couper les flèches». Cette méthode 
spéciale permet de se défendre contre les attaques de missiles, avec des 
armes de poing ou même à mains nues. Elle peut être utilisée en 
conjonction avec tout Bugeï permettant de porter un Coup. Le pratiquant 
peut «couper», c à d détourner les petits projectiles en vol lorsque qu'ils le 
heurtent. La CSB de Yadomejutsu permet de faire une moyenne avec le 
Bugeï utilisé pour parer le projectile, mais ne peut pas excéder le score de 
Yadomejutsu. 

Le Yadomejutsu ne peut être appliqué que contre les projectiles qui 
toucheraient réellement le personnage. Ceux qui manquent leur cible sont 
ignorés. Quand un projectile touche un personnage, notez le nombre d'effet 
de la CSB de l'attaquant. Ce nombre d'effet est réduit du nombre d'effet 
d'un lancer de Yadomejutsu, s'il est réussi. Si le nombre d'effet final du 
projectile est inférieur à zéro, il a été dévié. Le Maître de Jeu peut utiliser 
cette règle optionnelle : un jet de protection de Force est effectué par le 
défenseur ayant réussi son coup. Si le lancer est réussi, le projectile éclate. 
S'il utilise l'Atemi-waza pour bloquer le missile, un jet de protection de 
Agilité est effectué de la même manière. S'il est réussi, le projectile a été 
attrapé. Le Vadomejutsu peut être appliqué contre les flèches, les dards de 
sarbacane et tous les projectiles lancés à la main comme les shuriken, les 
tetsu-bishi, et les Uchi-ne (javelot léger). 

BONUS : un bonus est accordé si le Bugeï utilisé pour parer l'arme 
reçoit un Bonus. 

SCORE INITIAL : Vitesse + Volonté 


Yari-Nage-Jutsu 

La technique de l'utilisation des javelots au Japon. Le personnage peut 
utiliser ce Bugeï pour lancer le javelot léger (Uchi-ne) ou le javelot lourd 
(Yari-nage). Les javelots lourds peuvent aussi être utilisés en combat au 
corps-à -corps grâce à ce Bugeï, mais c'est une arme d'une efficacité 
intérieure lors d'une telle utilisation. Les portées et leurs effets sont 
données. Les javelots lourds ont une portée diminuée de moitié. 
Distance en mètres CSB Force de l'utilisateur 
Force de l'utilisateur +0 
1,5 x Force de l'utilisateur -2 
2 x Force de l'utilisateur -4 


Ajouter 1 cran 
Dommages normaux 
Soustraire 1 cran 


BONUS : Bushi 
SCORE INITIAL : Agilité + Volonté 


1053.2 OKUDEN 

Les Bugeï donnés ci-dessus sont les Omote, les Compétences normales 
traitant des différents systèmes d'armes et des techniques conditionnées par 
le physique. La plupart posséderont un ou plusieurs Okuden, des 
Techniques secrètes et avancées, accessibles uniquement à l'étudiant 
motivé. 

Un Okuden est une Compétence séparée qui permet au personnage 
d'accomplir des exploits extraordinaires avec son arme. La CSB de 
l'Okuden est utilisée à la place de la CSB de l'Omote pour porter l'attaque. 
Aucun bonus n'est reçu pour un Okuden. La CSB de base est toujours égale 
à la CSB brute. 


L'Okuden peut augmenter les effets d'une attaque, ou permettre une 
action de combat inhabituelle. L'Okuden étudié est compté parmi les 
Compétences Librement Améliorables du personnage. 

L'étude d'un Okuden est spécifique au Bugeï impliqué. C’est-à-dire, 
qu'un personnage connaissant l'Okuden «Transpercer» correspondant au 
Sojutsu (la technique des lances) ne pourra pas l'utiliser avec le Kenjutsu 
(technique de l'Épée). Il faudra étudier l'Okuden en connection avec le 
Kenjutsu. Le score dans un Okuden ne peut jamais excéder le score de 
l'Omote auquel il est associé. Si vous possédez un score de 60 en Kenjutsu, 
le score maximum que vous pouvez atteindre dans tout Okuden lié au 
Kenjutsu sera de 60. 


1053.2a Étude d'un Okuden 
Toute étude d'un Okuden se fait avec un Handicap supplémentaire pour 


les débutants. Un professeur d'Okuden n'est pas obligé de posséder un score 
supérieur à celui de son élève, mais devra être qualifié par le Ryu 
contrôlant l'Okuden comme enseignant leurs secrets. Les méthodes 
d'enseignements des Okuden sont jalousement gardées secrètes par les 
«senseï», les maîtres des différents Ryu, ou «écoles » des Bugeï. 

L'instruction dans un Okuden est un privilège, et non un droit. Le futur 
étudiant devra utiliser son Statut pour convaincre son professeur de 
l'entraîner. 

Pour recevoir l'entraînement de professeur d'Okuden, le personnage doit 
encore utiliser son statut pour obtenir le consentement de son Maître. A 
moins que le futur étudiant ne soit un fidèle disciple des senseï, le Maître ne 
voudra pas accéder à sa requête. Comme de tels entraînements ne sont 
généralement donné qu'à l'étudiant favori du maître, des rivaux jaloux 
peuvent, au sein du Ryu, utiliser leur propre statut pour essayer de bloquer 
la requête. 

Le processus de qualification est une Tâche accomplie par le futur 
étudiant sous la direction de son senseï. La valeur de Tâche est de 100 
points. Le Tour de Tâche est de 10 jours. Les points de Tâche sont basés 
sur le nombre d'effet d'un lancer de CSB de l'étudiant dans l'Okuden pour 
lequel il se qualifie, avec les bonus suivantes : 

Vitesse d'Apprentissage de base de l'étudiant = Moyenne des niveaux de 
l'étudiant et du Sensei - Score de l'étudiant dans l'Omote sur lequel est basé 
l'Okuden, divisé par 20. 

Le coût de l'entraînement de qualification est le même que pour l'étude 
d'un Okuden, c’est-à-dire le double de la normale. On attend aussi de 
l'étudiant qu'il offre à son Senseï des présents égaux à leur différence de 
scores de statut, en argent. Ceci est généralement égal à (100-Statut de 
groupe de l'étudiant), car le Sensei est souvent à la tête du Ryu. 


1063.2b Description des Okuden 


«Transpercer» 

Cet Okuden est utilisé avec n'importe quel Bugeï, et permet une attaque 
d'estoc Les dommages infligés ne sont pas réduits, et il augmente la chance 
d'obtenir un effet spécial d'Estoc. 


« Écraser » 

Cet Okuden augmente la chance de provoquer un «Recul «. Si le Bugeï 
ou l'arme utilisée peut déjà provoquer un « recul », la chance d'obtenir un 
«recul» est doublée (ce sont généralement les dommages infliges par le 
coup, sur 1D100). Si l'attaque n'a pas normalement d'effet de «Recul», 
l'Okuden permet d'obtenir des chances normales de le provoquer. 


«Pierres et feu » 

Cet Okuden est utilisé avec le Bugeï à deux armes. Les deux armes sont 
utilisées d'une manière offensive, bien qu'un seul lancer de CSB soit 
effectué. Concrètement, le personnage utilisant cet Okuden piège l'arme de 
l'adversaire dans un mouvement de ciseau, cherchant à la casser. L'arme a 
la même classe d'armure que le personnage qui l'utilise. Ceci permet une 
tentative de «Briser l'arme «. Cet Okuden n'est pas utilisé contre les armes 
naturelles (dents, griffes, jambes, etc.). Il n'a été inventé que contre les 
armes artificielles. 


« Coup en arrière » 

Ceci permet au personnage de porter des attaques en arrière et sur les 
côtés sans aucune pénalité, pour la position. Il peut frapper librement dans 
toutes les directions. 


«Lancement » 

Cet Okuden est utilisé pour des armes qui ne peuvent pas être 
normalement lancées : épées, Vari, Saï, etc.» Toute arme possédant une 
pointe peut être lancée, infligeant des dommages normaux. Les portées sont 
déterminées comme pour le Shurikenjutsu. 


«Le Coup Éclair » 

Cet Okuden peut s'appliquer à tout Bugeï de combat. Si une attaque 
échoue, un «second coup» peut être immédiatement porté, avec une CSB de 
base pénalisée, égale à 50 % de la CSB, utilisée lors de l'attaque manquée. 
L'utilisation de cet Okuden annule la possibilité de porter un «Second 
Coup» normal dans la même phase d'action, si l'Omote le permettait. 

Exemple : un personnage attaque en utilisant le Coup Éclair (Disons en 
Okuden de Kenjutsu). Il a une CSB de base de 18. Son premier coup 
échoue, puis il porte une seconde attaque dans la même phase d'action. Sa 
CSB de base sera 9. Dans une phase d'action secondaire, la CSB de base 
sera de 9 pour la 111, attaque. Dans le cas d'un échec, le «second coup), 
aura une CSB de 4. $ 

Le joueur doit déclarer qu'il utilise le Coup Éclair avant d'effectuer sa 
111, attaque, et dans le cas d'un échec normal, il doit porter les attaques 
suivantes. Un échec critique brisera l'enchaînement des attaques, et 
imposera toujours les effets critiques exigés par les règles. 


Le Lancer Retourné Cet Okuden gouverne le lancement des armes de 
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poing, attachées à une chaîne ou une corde sur une arme flexible, comme 
dans le Kusari-jutsu. Le lancement est soumis aux règles du Shurikenjutsu, 
mais la portée maximum est égale à la longueur de la chaîne. L'arme lancée 
peut être récupérée par un coup sec sur la chaîne, lors de toute phase 
d'action disponible suivant le lancement. Avant que l'arme soit récupérée, la 
chaîne peut être saisie par l'adversaire. 


Désarmement L'Okuden est utilisée pour effectuer une attaque de 
désarmement, même avec une arme ne permettant pas normalement une 
telle option. Si l'arme possède un dispositif permettant de saisir une arme, 
comme le Jitte, une tentative pour «Briser l'arme» est autorisée. 


Coup de précision 
Appelé «Genketsu-jutsu ). Cette Okuden augmente les dommages des 
attaques de un cran. 


1 


Er 


1053.2e Inventer un Okuden 

Tout personnage peut inventer un nouvel Okuden, bien que nous 
recommand10ns de limiter de telles innovations aux personnages possédant 
un bonus dans le Bugeï concerné. Créer l'Okuden se fait d'après un seul 
Bugeï. Un personnage ne peut pas inventer un Okuden unique qu'il utilisera 
en connection avec plusieurs compétences. 

Le processus de l'invention est une ci Tâche», avec une valeur de Tâche 
de 99. L'inventeur doit posséder un score de 99 dans le Bugeï concerné. S'il 
invente un Okuden qui développe l'action d'un Okuden existant, une 
technique «super-avancée », il doit alors avoir aussi un score de 99 dans 
l'Okuden. Le Tour de Tâche est de 1 semaine. Les points de Tâche sont 
dérivés du nombre d'effet lancé sur le Bugeï utilisé pour l'Okuden. Une 
pénalité au jet de CSB est imposée, égale à (99-total actuel des Points de 
Tâche accumulés) / 10. En d'autres termes, le premier jet de dé dans le 
processus est à (99-0) / 10 ou 9,9, arrondi à -10. Les jets de dés ratés NE 
réduisent PAS le total de points de Tâche. Ils sont simplement ignorés. 

L'inventeur peut utiliser l'Okuden lui-même à un score égal à son total 
de points de Tâche actuel, même s'il n'a pas terminé sa Tâche. Mais il ne 
peut pas enseigner la nouvelle Compétence avant qu'il ne l'ait maîtrisée. 

Les personnages peuvent utiliser la même méthode pour apprendre un 
Okuden existant, s'ils ne trouvent pas d'instructeur qualifié. 


Les personnages souhaitant créer leur propre Ryu sont toujours anxieux 
d'inventer un nouvel Okuden ou d'en améliorer un existant (c à d inventer 
leur propre version d'un Okuden existant, par une étude solitaire). Chaque 
Compétence ainsi maîtrisée augmente le modificateur de Statut de leur 
école. 


1054.0 ARTS FINS 

En plus des nombreuses techniques utilisées en combat et dans la vie 
d'un guerrier, les connaissances japonaises contiennent de nombreuses 
Compétences classées comme Arts, à la fois des Arts Fins et des 
«Connaissances , classiques, comme la Médecine, la Loi, la Rhétorique, 
etc.» 

La Maîtrise de telles Compétences est cruciale pour l'idéal de l'homme 
accompli, au Nippon. Les Compétences de bataille traduisent le courage et 
la férocité, mais en démontrant son savoir-faire dans des arts typiques 
comme le Cha-no-yu (Cérémonie du Thé) ou l'Haïku (poésie), un homme 
gagnée par une introspection réfléchie. C'est le centre des croyances du 
Zen, sur lesquelles reposent le code du Bushido. La maîtrise intérieure doit 
accompagner, sinon précéder, la vraie maîtrise des techniques extérieures 
comme l'escrime, le tir à l'arc, etc.» 


1054.1 DESCRPTION DES ARTS FINS 

Art dramatique «Monomane», l'art d'imiter la réalité semble être le 
terme le plus générique pour l'art des acteurs au Japon. C'est la base de 
toutes les formes d'art théâtral, qu'il soit hautement stylisé (le Noh) ou 
grossier et très réaliste comme dans quelques écoles de Kabuki. 

Le Monomane sert au personnage de deux façons : 1. L'interprétation 
des pièces de théâtre. Les nobles doivent de temps en temps jouer dans les 
drames Noh, augmentant ainsi leur On. Les personnages non-nobles 
peuvent trouver agréable l'existence d'acteur itinérant, soit comme moyen 
de subsistance ou comme couverture; car cette classe peut en effet voyager 
librement dans tout le pays. En utilisant le Monomanes pour jouer dans un 
drame Nob, il faut effectuer une moyenne avec le Kagaku (Danse de cour). 
S'il est utilisé pour jouer les drames Kabuki plus «vulgaires», faites une 
moyenne avec la Danse Populaire (Dengaku). 

2. Revêtir un déguisement. Le Monomane entraîne le personnage à 
l'utilisation des déguisements, pour cacher ou altérer son apparence et 
«rester dans le personnage» quand il choisit un type donné de personne. En 
revêtant le déguisement, que ce soit un simple changement de vêtement ou 
un maquillage compliqué, le personnage lance sa CSB d'Art Dramatique. 
Notez le nombre d'effet. La vraie identité du personnage déguisé, ou au 
moins le fait qu'il n'est pas vraiment ce qu'il parait être, est une Chose 
Cachée. Quand le Maître de Jeu pense que le déguisement est examiné avec 
circonspection, il jette un jet de protection d'intelligence pour l'observateur. 
Le nombre d'effet de Monomane est soustrait du jet de protection. Un 
nombre d'effet négatif, du à un lancer de CSB de Monomane manqué, 
augmentera en fait le Jet de Protection ajusté. Des pénalités doivent être 
appliquées si le déguisement est vraiment différent de l'identité réelle du 
personnage : âge, sexe, classe sociale, profession, etc.» Des bonus sur la 
CSB seront gagnés si le déguisement a été étudié pendant un certain temps, 
si une bonne sélection de vêtements et de matériel de maquillage sont 
disponibles, etc.» 

BONUS : Aucun 

SCORE INITIAL : Intelligence + Agilité 


Armurerie 

«Yoro-sei», l'Art de fabriquer les armures, permettant les activités 
suivantes : 

Réparation des armures. Des réparations partielles peuvent être 
effectuées sur le champ, sans outils spéciaux. Des réparations plus 
complètes demandent du temps et un atelier complet. Consultez le chapitre 
1103.5b, p.59 sur les Armures. 

Mettre des ornementations. Le personnage peut effectuer de petites 
ornementations sur ses armes et son armure. Un exemple typique de ceci 
est le «Isuba», la poignée et la garde des épées. Ces gardes sont souvent 
ornementées par des sculptures, pour montrer les goûts esthétiques du 
possesseur et pour honorer l'arme elle-même, qui est «l'âme du samouraï». 
De tels objets sont construits comme des Oeuvres d'Arts, en utilisant le 
système des Tâches. 

Évaluer les armes et les armures. Un personnage peut utiliser le Yoroi- 
sei pour déterminer la qualité d'une arme ou d'une armure. Par exemple, un 
lancer de CSB d'Armurerie réussi quand le personnage a une épée en main, 
lui dira si l'arme est de qualité 

«Moyenne», «Supérieure», etc.» (voir le chapitre 1104.0, p.60 pour des 
explications sur ces objets). 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Intelligence + Agilité 


Archerie 

«Yumi-shi», ou art des flèches, est l'Art de fabriquer des arcs et des 
flèches, et d'entretenir l'équipement de tir à l'ar» La réparation des arcs 
endommagés, l'adaptation des pointes ou des plumes sur des flèches, ou la 
confection de nouvelles armes et équipement, tout ceci est gouverné par cet 
Aït. 

L'archer peut construire un Daï-kyu ou un Hankyu (Arc long ou arc 
court) avec le système de Tâche, en travaillant sur une seule arme à la fois. 
La valeur de Tâche est de 10 par Puissance pour le Dai-kyu, de 5 points par 
Puissance pour le Hankyu; il est nécessaire de disposer d'un ensemble 
complet d'outils et de matériaux. Le Tour de Tâche pour les deux types 
d'arcs est de 5 jours. 

Si le personnage continue à travailler sur l'arc, il augmente ses chances 
de fabriquer un «Arc Maître». (0-Daikyu ou 0-Hankyu). Si le double de 
points demandés sont dépensés pour construire l'arme, il existe une chance 
sur 1d20 égale au niveau du personnage que l'arme produite tombe dans 
cette catégorie. Les Arcs Maîtres sont tendus à la Puissance pour laquelle 
Ils sont construits mais tirent une flèche avec une force correspondante à un 
échelon supérieur. En d'autres mots, un Arc Maître de Puissance 5 touchera 
comme un arc de puissance 6. 

Un archer peut aussi fabriquer des flèches en utilisant le système de 
Tâche. Il doit disposer d "un ensemble complet d'outils. Il doit annoncer le 
type de flèches qu'il veut fabriquer pendant un Tour de Tâche donné. Les 
Tours de Tâche pour fabriquer des flèches est de 1 jour. Après avoir lancé 
la CSB d'Archerie, si elle est réussie, divisez le nombre d'effet par le 
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résultat de 2d3. Cela donne le nombre de flèches fabriquées. 

Un Archer peut faire des réparations rapides sur les arcs endommagés, 
les cordes ou les flèches. Une CSB réussie restaurera tous les dommages ; 
la CSB d'Archerie subit une pénalité égale à la Puissance de l'arc réparé, 
c’est-à-dire qu'un arc de Puissance 2 infligera une pénalité 2 sur la CSB de 
réparation. Les flèches cassées en vol sont réparées sur une simple lancer 
de CSB, sans aucun bonus au pénalité. Les flèches réparées souffrent 
toujours d'une pénalité de 1 sur les CSB suivantes, en plus de toutes les 
modifications affectant le tir. 

Un seul essai pour des réparations rapides est permis pour une arme 
donnée. 

BONUS : Bushi 

SCORE INITIAL : Intelligence + Agilité 


Calligraphie 

«Shogaku», le «Classique de Calligraphie» est l'Art général de former 
des signes ou des idéogrammes avec un contrôle exquis et une grande 
beauté. Le personnage doit connaître complètement l'alphabet utilisé pour 
pouvoir utiliser la Calligraphie (voir langues, chapitre 1058.0, p.22). 

La Calligraphie est utilisée pour copier des textes religieux ou magiques, 
et peut ainsi servir à des buts occultes. Elle est aussi utilisée pour écrire les 
documents légaux et officiels et augmenter la valeur des ouvrages 
littéraires. Par exemple, une lettre de droit dans une affaire juridique 
recevra plus d'attention si elle est correctement calligraphiée. Un poème 
dans un concours à la cour aura une plus grande valeur pour une qualité de 
poésie égale. 

Dans de tels cas, la Calligraphie peut être considérée comme une 
Compétence d'Amélioration pour calculer les Points de Tâche, lors de la 
création d'une lettre ou d'un poème, etc.» Consultez les règles gouvernant le 
Système des Tâches, chapitre 1120.0, p.71. 

BONUS : Shugenja, Gakusho 

SCORE INITIAL : (2 x Agilité) + Volonté 


Littérature Classique 

Deux Arts portent ce titre : Littérature Chinoise ou Japonaise Classiques 
Chinois : Le Jugaku couvre l'étude des classiques 

chinois qui forment la base du système juridique japonais, et les 
épreuves utilisées pour l'élévation dans la bureaucratie gouvernementale. 
Le Jugaku est aussi d'une grande importance pour ceux qui veulent s'élever 
dans la hiérarchie des vieilles sectes bouddhistes, gardant un certain charme 
distingué chinois. 

Un personnage peut gagner du Statut grâce à sa capacité à citer les 
grands classiques. Certains indices dans les scénarios peuvent être cachés 
dans des allégories issues des classiques, ne pouvant être décodés que par 
des personnages familiers de cet Art. Le personnage doit connaître 
complètement le Kanji (Idéogrammes Chinois) pour étudier le Jugaku. 

BONUS : Shugenja, Gakusho (Bouddhistes) 

SCORE INITIAL : 2 x Intelligence 


Classiques Japonais : Le «Kogaku», la Littérature natale des Japonais, 
est essentielle pour certains postes gouvernementaux pour le clergé Shinto 
(avancement dans la hiérarchie), et chez certaines sectes bouddhistes plus 
nationalistes que les formes importées du continent. C’est un art très 
similaire au Jugaku. Ce domaine couvre des textes comme les Chroniques 
(Nihonji et Kojiki), ouvrages traitant des origines divines et de l’histoire 
mythique du Japon. Ils comprennent aussi les ouvrages de Cour de Heian, 
comme les célèbres Contes de Genji. Les ouvrages épiques, les histoires 
militaires romancées, comme le Heike-monagatori, tombent aussi dans 
cette catégorie. Un personnage doit connaître complètement l’Hiragana 
pour étudier le Kogaku. 

BONUS : Shugenja, Gakusho (Shinto) 

SCORE INITIAL : 2 x Intelligence 


Danse 

Le Japon possède une riche tradition de danse, difficile à décrire. Dans 
Bushido, trois formes de danses seront utilisées : 

Danse de Cour : Le «Kagaku» ou Danse Classique, comprend les formes 
de danse des nobles, les danses de Cour. Ce répertoire a été dernièrement 
augmenté des danses militaires du Buke, les Danses du Lion montrant la 
férocité et la vigueur du guerrier, les Danses des Épées dépeignant son 
courage et son habileté. On effectue une moyenne entre la danse de Cour et 
le Monomane, l’Art Dramatique, pour accomplir les drames Noh 
classiques; ce sont l’équivalent japonais de nos opéras occidentaux. 

BONUS : Buke (Samouraï ou Ronin) 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Intelligence 


Danse Populaire : Le” Dengaku», ou «Musique campagnarde»était 
réellement une forme de danse très populaire dans l’aristocratie ; elle est 
basée sur les chants de travail. des paysans et de leurs danses. Mais dans 
«Bushido», nous utiliserons ce terme pour se référer aux formes de danses 
réelles de la paysannerie. En plus de la musique de travail, les danses 
traditionnelles des festivals et des grandes occasions sont aussi couvertes 


par le Dengaku. Le Dengaku est utilisé par les mimes comiques 
populaires, dans les danses de Geisha des maisons de Thé, pourvoyant aux 
besoins d’un commerce traditionnel; une moyenne est effectuée avec le 
Monomane pour mesurer la performance des Kabuki, la forme de théatre 
Japonais la plus appréciée par les samouraï de rang inférieur et les gens du 
commun. 

BONUS Heïimin (Paysans, Artisans ou Marchands). 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Intelligence 

Danse Sacrée : Le «Kagura», ou Danse Sacrée, est un art dansé utilisé 
par les Bouddhistes et les Shinto pour prier et invoquer les Dieux. Leur 
utilisation dans certains rites augmente la chance de plaire à la divinité et de 
recevoir une réponse positive aux prières. 

On effectue une moyenne entre le Kagura et le Monomane pour 
accomplir certains Jeux Sacrés, comparables aux «Mystères»européens, 
utilisés pour invoquer les dieux dans les rituels Bouddhistes ou Shinto. De 
tels ouvrages sont appelés «Satokagura». 

BONUS : Gakusho 

SCORE INITIAL : Agilité + Vitesse + Esprit 


Divination 

Appelé «Bokusen», cette forme de divination est basée sur les croyances 
chinoises importées au Japon qui, par une analyse appropriée de la date à 
laquelle un événement survient, permet d’obtenir une vue Intérieure 
générale de sa nature. Il faut un score d’au moins 25 dans les Classiques 
Chinois (Jugaku) pour étudier cet Art, une bonne connaissance des 
almanachs classiques (les Ch’un Ch’iu) et du «Livre des Changements» (le 
I-Ching) pour obtenir des résultats. Le personnage utilisant cette 
Compétence ne peut l’appliquer qu’une seule fois à une question donnée. 

Le système «rapide » permet simplement au personnage d’utiliser la 
Divination en lançant une CSB à . chaque fois qu’un événement survient : 
la rencontre d’un étranger, un carrefour sur la route offrant le choix de 
plusieurs chemins, ou une question simple comme «quelle est la nature du 
village où nous sommes?». Si la CSB réussit, alors le Maître de Jeu 
fournira un indice sur la nature de la situation. «Bonne» si l’événement est 
bénéfique au personnage, «Mauvais» si elle est dangereuse pour lui, et 
«Neutre» s’il n’y a rien d’important à ce moment-là . Il peut clarifier Sa 
réponse en En ajoutant une remarque : «Une Bonne rencontre pour vous, 
car l’étranger est un Shugenja amical, de haut niveau». 

La méthode de Divination plus détaillée exige que le personnage porte 
sur lui des copies des livres utiles. Ils peuvent être coûteux et lourds à 
porter, à peu près 1 kg. Le personnage doit accomplir un petit rituel, lançant 
des pièces ou des bâtonnets pour obtenir un «hexagramme» de I-Ching. Il 
faut quelques minutes pour obtenir un hexagramme correct (146 minutes). 
Le personnage pourra alors passer des Tours de Tache de 10 minutes pour 
interpréter la figure obtenue. Le nombre maximum de Tours est égal au 
niveau du personnage. Pour chaque Tour de Tâche passé sur le problème, le 
personnage lance une CSB et ajoute les nombres d’effet ainsi gagnés à son 
total de Points de Tâche. Le total final est un pourcentage, représentant la 
quantité d’informations gagnées sur le sujet de la divination. 

Exemple : le personnage accomplit une divination sur un petit village où 
il reste pour la nuit. Il sent une aura de peur sur les villageois. Le devin est 
un Gakusho du 3e niveau. Il passe la demi-heure complète autorisée pour la 
Tâche, et obtient finalement 25 points. Il recevra un indice du Maître de Jeu 
qui lui révélera 25 % du secret du village. Dans ce cas, l’endroit est 
terrorisé par une famille de Rokuro-kubi, «les gobelins à la tête tournoyante 
e, décrits dans le livret 2. Ils dévorent les voyageurs qui s’arrêtent dans la 
ville et gouvernent le village par la peur. Le Maître de Jeu dira que » … 
l’aura de peur est réelle. Un groupe de monstres hante le village de l’inté- 
rieur. Dormez légèrement, avec les armes en main, cette nuit» Un 
pourcentage supérieur aurait donné plus d’informations sur la nature des 
monstres, le fait qu’ils appartiennent à la population du village, etc.» 

Le Maître de Jeu familier avec la phraséologie du 1-Ching peut donner 
ses indices dans un langage similaire. Voici le type de phrase correspondant 
à l’exemple donnée ci-dessous : «L’homme sans tête mène l’invité hors du 
bon chemin. Le danger dans certains murs est plus grand que la terreur 
sans. L'homme supérieur dort, prêt à la guerre!» 

BONUS : Shugenja 

SCORE INITIAL : 2 x Volonté 


Go 

Le Go est au Buke ce que les échecs étaient au Chevalier médiéval. Les 
deux jeux n’ont pas de ressemblances techniques, mais la position sociale 
qu’ils occupent est similaire. Toutes les personnes de bonne éducation 
doivent savoir y jouer. 

BONUS : Buke (Samouraï ou Ronin) 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Fauconnerie 

Le «Tori-oi » est constitué réellement de Deux Arts. Tout d’abord la 
Compétence gouvernant «La Chasse e, un rite social parmi les nobles du 
Japon. En chevauchant un coursier gaiement carapaçonné, le faucon-au 
poing, le personnage peut utiliser son Art pour augmenter son On et son 


17 


Statut en démontrant ses connaissances «forestières «. 

La fauconnerie est aussi l’Art utilisé pour entraîner un faucon de chasse. 
Un oiseau bien entraîné attaquera sur l’ordre de son maître, fondant sur ses 
ennemis avec des serres aiguisées comme des rasoirs, le blessant et le 
distrayant. Il peut être aussi utilisé pour chasser de la nourriture. 

BONUS : Buke, Bushi 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Héraldique 

Cet Art gouverne l'identification du «Mon e, les symboles héraldiques 
des Clans de Samouraï. Chaque clan possède un ou plusieurs blasons, 
portés sur les vêtements de cérémonie et les armures de tous les membres 
du groupe. Les mon sont généralement des dessins stylisés d’un objet pris 
comme symbole par le fondateur du Clan. Ils peuvent aussi être des 
caractères calligraphiés ou des devises, décrivant la philosophie centrale du 
clan. Une CSB d’Héraldique permet au personnage d'identifier un Mon, de 
savoir à quel clan il appartient, d’où il vient, etc.» 

BONUS : Buke, Shugenja 

SCORE INITIAL : Intelligence 


Médecine 

Il existe deux Arts médicaux : l’Herborisme et la Médecine Physique. 

Médecine Physique : L’ » Igaku » est l’ensemble des connaissances sur 
le traitement des blessures, la récupération des Points de Vie perdus, la 
restauration des membres handicapés et des Attributs diminués, la guérison 
des maladies, l’administration de drogues, etc.» Les nombreuses utilisations 
de l’Igaku sont détaillés avec les dommages et les maladies, dans le 
chapitre 1095.0, p.52. 

BONUS : Gakusho (Bouddbhiste), «Docteur» PNJ 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté + Agilité 


Herborisme : Le «Tenyaku» est la science pharmaceutique du Japon. 
L’herboriste peut composer des poisons et des médicaments, à partir de 
n’importe quelle base végétale. Des drogues simples peuvent être 
administrées par n’importe qui et auront un effet bénéfique, alors que 
d’autres devront être données d’une façon appropriée, en même temps que 
l’Igaku ou le Tenyaku, pour avoir un effet. Les drogues sont détaillées dans 
le chapitre 1095.5, p.54. 

BONUS : Gakusho, «Docteur » PNJ 

SCORE INITIAL : 2 x Intelligence 


Musique 

De nombreux Arts tombent dans cette catégorie, car le Japon possède 
une tradition riche et variée dans cette forme d’art. 

Composition : Le Gagaku est l’art de la musique classique de Cour. 
Dans Bushido, nous l’utiliserons pour traduire la capacité à apprécier et 
critiquer la musique, et la composition d'œuvres musicales. Le Gagaku 
peut être utilisé pour améliorer quelques morceaux de musique, ou en 
utilisant un instrument raffiné. Il gouverne aussi l’écriture de la musique, et 
plus précisément, les oeuvres classiques. L’improvisation en solo sur un 
instrument, ou l’exécution d’un morceau donné, est une part de l’utilisation 
de cette compétence pour l’instrument considéré. 

Les morceaux de Gagaku peuvent être composés avec une grande 
facilité, ou avec plus de qualité, si le compositeur possède aussi la 
Compétence associée à la musique. Une pièce de Koto de grande qualité 
peut être écrite par quelqu’un qui sait aussi jouer du Koto. La musique pour 
une danse Kagura est améliorée si le compositeur connaît aussi le Kagura; 
la musique d’un drame Noh est meilleure si le compositeur est habile dans 
l’art de Monomane. 

La création d'œuvres musicales grâce au Gagaku est une Tâche, 
gouvernée par le système de Tâche. 

BONUS : Aucun 

SCORE INITIAL : 2 x Intelligence 


Instrument 

Chacun des Arts correspondant à un instrument est une Compétence 
particulière. Les personnages peuvent lire la musique, jouer de 
l'instrument, improviser des airs, et évaluer les performances sur un 
instrument. Les instruments sont : le Biwa (un luth à grand corps), le Fue 
(un instrument à double hanches, similaire au hautbois); le Koto (la cithare 
japonaise); Shamisen (un instrument ressemblant à un banjo); et le San-Ko 
(les «Trois Tambours», le Dai-Ko, Chu-Ko, et le Sho-ko). 

BONUS : Aucun 

SCORE INITIAL : Intelligence + Agilité 


Chant 

Cet Art permet de contrôler sa voix, quel que soit le style de musique 
chanté. On effectue une moyenne avec l’Art approprié, utilisé avec l’autre 
Compétence. 

BONUS : aucun 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Méditation 

Le «Za-zen» est l’Art de la méditation. Le Bushi utilisait le Zazen pour 
entraîner son esprit à ne pas sentir la peur. Le Budoka conduit son corps 
jusqu’au développement ultime en communiquant avec les énergies 
cosmiques, par la méditation. Les autres héros du Japon trouvent aussi les 
clefs de leurs pouvoirs intérieurs grâce à cette compétence. 

Le Za-zen est d’une importance cruciale pour les prêtres, souhaitant 
trouver l’utilisation la plus utile de leurs prières, Il sert à tous les 
personnages comme défense contre certains sorts, ou d’autres formes de 
domination mentale, augmentant ou remplaçant les jets de protection qui 
permettaient une défense. L’Art augmente la récupération des dommages 
subjugaux, en doublant la vitesse de guérison de tels dommages. 

La pratique intense du Za-zen peut augmenter le «Ki» d’un personnage, 
comme cela est mentionné dans le chapitre 1061.0, p.23. 

BONUS : Gakusho, Shugenja 

SCORE INITIAL : Volonté 


Peinture 

Le «Sumi-e», ou Peinture, se réfère spécifiquement au style sobre de la 
peinture à l’encre. D’autres genres comprennent la «Ukiyo-e», le «monde 
du saule e, les dessins de célèbres courtisans, et sa sous-culture, 
le » Yamato-e», les peintures patriotiques des scènes historiques et 
légendaires; le «Kaiga-e», les peintures religieuses pouvant posséder un 
pouvoir mystique. 

Nous définirons le Sumi-e comme l’Art de dessiner ou peindre en 
général. En effectuant une moyenne entre cette compétence et d’autres, des 
oeuvres particulières peuvent être produites. Pour peindre un ouvrage de 
Yamato-e, effectuez une moyenne avec le Kogaku (classiques japonais), en 
s’imprégnant de l’esprit vivant du glorieux passé japonais. Pour peindre un 
Kaïiga, la Compétence de théologie appropriée sera utilisée pour calculer la 
moyenne. Dans tous les cas, le score moyen ne peut pas .excéder le score 
de Sumi-e, car nous mesurons la valeur artistique de la peinture, et non sa 
signification. Une mauvaise peinture reste une mauvaise peinture, quel que 
soit son message. 

BONUS : aucun 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté + Agilité 


Poésie 

Dans Bushido, nous nous concentrerons sur le Haiku, forme principale 
de poésie pratiquée au Japon. En termes techniques, un Haïku est un petit 
poème de 17 syllabes. Il est généralement improvisé. Des formes plus 
longues existent mais nous les regroupons sous le terme Haïku pour le jeu. 

Un Haïku adapté à la situation n’est jamais hors de propos au Japon. Le 
vrai gentlemen dans cette culture doit être capable d’exprimer ses émotions 
les plus profondes dans un poème, de la rage la plus furieuse à la peine la 
plus intense, jusqu’à la joie la plus sauvage. 

BONUS : aucun 

SCORE INITIAL : (2 x Intelligence) + Volonté 


Rhétorique 

Le «Mongaku», le classique de la rhétorique, est basé sur les styles 
formels de la présentation écrite et parlée de la tradition littéraire chinoise. 

Le Mongaku est utilisé comme structure dans les pétitions officielles, les 
cas judiciaires, les prêches religieux et les débats. Il gouverne la capacité de 
soutenir une «dispute verbale e; les Compétences associées au sujet du 
débat modifient la CSB de Mongaku, mais aucune moyenne n’est 
effectuée. Ainsi, la connaissance peut ajouter de la force à des arguments, 
mais l’éloquence pure peut permettre de gagner le débat. Pour déterminer la 
qualité générale d’une présentation de Rhétorique, lancez une CSB de rhé- 
torique. Si elle est réussie, lancez une CSB sur les Compétences 
impliquées, en ajoutant le nombre d’effet seulement s’il est positif. Un bon 
argument permet d’éviter les problèmes si des faits ennuyeux ne s’intègrent 
pas dans la thèse. 

Si le lancer initial de Mongaku échoue, ajoutez alors le nombre d’effet 
d’un lancer de CSB de la Compétence associée, qu’il soit positif ou négatif. 
Si le style ou l’argument est inélégant, les erreurs comptent car elles 
supportent les faits, mais ne pèsent pas aussi lourdement qu’elles le 
devraient. 

Le total final des points après la détermination des différents nombres 
d’effet détermine le gagnant du débat, du cas juridique, etc.», aux yeux de 
l’audience, du juge du seigneur, etc.», auquel est présenté l’argumentation. 
Souvenez-vous que battre quelqu’un dans une telle dispute peut provoquer 
une haine éternelle par l’humiliation infligée. 

BONUS : Shugenja, Gakusho 

SCORE INITIAL : (2 x volonté) + Intelligence. 


Cérémonie du thé 

Le c Cha-no-yu» ou Cérémonie du Thé, est un rite social austère basé 
sur la préparation et le service d’une coupe de thé. Mais toutes le actions 
impliquées sont faites avec une dignité qui transcende de loin le fait de 
boire une coupe de thé rafraîchissante. Les participants du Cha-no-yu 
libèrent leur esprit des exigences du monde extérieur. Dans les limites 
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propres et claire du « Chashitsu », un petit pavillon, ou une pièce spéciale 
consacrée à la cérémonie du thé, les invités se joignent dans une 
communion d’esprit avec leur hôte, le Maître du Thé, et repartent avec un 
corps et un esprit rafraîchi. 

Dans le jeu, un personnage peut gagner du On en démontrant sa grâce et 
sa tranquillité intérieure « Wa » par sa performance de Cha-no-yu. Il peut 
augmenter son Statut effectif en essayant d’influencer un invité, en ajoutant 
son nombre d’effet de cérémonie du thé à son score de Statut. Bien sûr, le 
Maître du Jeu devra juger quand un tel acte est réalisable. Personne ne 
pourra, bien sûr, commencer la cérémonie du thé au beau milieu d’une 
mêlée. 

BONUS : Buke (Samouraï ou Ronin) 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté + Agilité 


Théologie 

Il existe deux formes de connaissances théologiques au Japon. L’une 
traite de la religion locale Shinto et l’autre du Bouddhisme, largement 
pratiqué. Ces deux religions cohabitent amicalement au Japon. Quelqu'un 
peut être croyant dans les deux religions sans aucun dilemme, et il existe de 
rares cas de prêtres officiant dans les deux sectes, bien qu’une telle activité 
demande beaucoup de sanctification et d’engagement moral. 

La théologie est nécessaire pour ceux qui recherchent de l’avancement 
dans la religion, ou qui veulent appeler les Kami, les Bodhisattva ou leurs 
esprits servants avec succès. Les personnes souhaitant produire des oeuvres 
d’art religieuses de valeur, danse, musique, poèmes, chants, peintures, ou 
tout autre chose, doivent effectuer une moyenne entre leur Art Fin utilisé et 
la Théologie. Bien que le facteur de contrôle soit ici la capacité artistique, 
la connaissance théologique est nécessaire pour obtenir un effet optimum. 

Butsu-do : Ceci signifie littéralement «La Voie de Bouddha «. Le 
bouddhisme enseigne que toutes les choses vivantes égaleront un jour le 
Seigneur Gautama et atteindront la lumière; ce terme est donc exact, 
définitivement le chemin que l’on doit suivre pour devenir soi-même 
Bouddha. Cet Art confère une connaissance des enseignements bouddhis- 
tes, des rituels, des prières, des saints et des grands personnages de la 
religion, etc.» La plupart de la littérature sacrée est en Kanji, (idéogrammes 
chinois), car cette religion est venue au Japon depuis ce pays, à peu près au 
7ème siècle. 

BONUS : Gakusho (Bouddhiste) 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 

Shinten : Ce terme couvre les enseignements du Shinto, «La voie des 
Dieux «. Le terme Shinten se réfère réellement aux textes légendaires 
sacrés historique sur lesquels se fonde la religion locale, parlant de la 
création de l’univers, de ses habitants divins (les «Ramis e), et de la 
création, à son tour, du Japon. L’histoire des fondateurs semi-divins de la 
famille impériale et de leurs exploits forment aussi une part de cet 
enseignement. Le Shinten confère la connaissance des différents Kami, 
comment leur plaire, et comment les contrôler. La doctrine et les rituels 
sont aussi étudiés. 

BONUS : Gakusho (Shinto) 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Il existe encore de nombreux Arts Fins, impossible à intégrer dans ce 
livret, par manque de place. Les Maîtres de Jeu qui souhaitent élargir les 
horizons culturels de leur monde peuvent créer de nouvelles Compétences. 
Quelques suggestions : Sculpture (Chokoku) : de grandes sculptures en bois 
ou pierre; Cartes des fleurs (ShogD : un jeu de carte populaire parmi les 
BuRe; Sculpture (Netsure) : sculpture miniature sur le bois, l’ivoire, etc.»; 
Arrangement floral (Kebana) : arranger les fleurs d’une manière plaisante ; 
Jardinage (Niwakutsure : créer des jardins d’une grande beauté. 

Le livret 2 contiendra des références sur la fabrication des oeuvres d’art, 
créées entre les aventures réelles. 


1055.0 ARTS PRATIQUES 

En plus des Arts Fins, il existe une autre classe de Compétences non- 
martiales qui dépendent plus du cerveau que des muscles. On les appelle les 
Arts Pratiques. La différence entre les Arts Fins et les Arts Pratiques est 
avant tout sociale. L’homme cultivé étudie le Tori-oi pour montrer son 
raffinement dans l’Art noble de la Chasse. Un paysan moins éduqué utilise 
la chasse pour se nourrir. Un Samouraï de sang noble pratiquera la 
calligraphie. Un Yakuza grossier apprendra à falsifier les documents. 

Les Arts Pratiques sont des Compétences qui peuvent être très utiles, 
mais qui ne peuvent pas être intégrés dans les Bugeï ou les Arts Fins. Les 
joueurs doivent veiller à leurs études dans ce domaine. Les règles 
n’interdisent pas à un Bushi de la caste des Samouraï d’étudier l’Art du 
Fdussaire, mais cela ne conviendra pas à son personnage. Même si une 
raison existe pour une telle étude, comme pour un Samouraï travaillant 
comme Maître-espion pour son Seigneur, le Maître de Jeu doit surveiller 
l’utilisation de la Compétence. Falsifier un rapport pour une armée ennemi 
est élogieux, et donnera du On au personnage. Faire la même chose pour 
une réquisition de riz prélevé dans un grenier privé est au-dessous de la 
dignité d’un Samouraï, et celui-ci perdra son honneur. 


1055.1 DESCRIPTION DES ARTS PRATIQUES 


Commerce 

C’est une Compétence de Heimin, considéré au-dessous de la dignité du 
BukRe, du Samouraï noble et des Ronin. En fait, un BuRe qui fait du 
commerce perd du On, d’une valeur égale au nombre d’effet s’il est réussi, 
et au double s’il rate. Le Maître de Jeu peut ne pas insister sur cette pénalité 
quand les personnages sont obligés de marchander, selon les circonstances. 
Les Gakusho bouddhistes de toute caste sont restreints de la même façon, 
car leurs vœux les empêchent de se préoccuper des biens matériels. Mais 
les autres classes sociales s’engageront volontiers dans un marchandage, 
même avec un grand plaisir. Chercher à marchander le prix d’un objet pour 
obtenir un prix inférieur ou supérieur, modifiera le prix établi de 5% 
multiplié par le nombre d’effet. Si deux personnages utilisent leur 
Compétence de commerce, chacun lance une CSB. La différence entre le 
nombre d’effet le plus haut et le plus bas est la modification du prix 
accordée au gagnant. Si le vendeur gagne, le prix est augmenté par le 
marchandage. Si l’acheteur gagne, alors le prix établi est réduit du 
pourcentage indiqué. Le perdant a le droit de faire un jet de protection de 
Volonté pour s’en tenir au prix établi initialement. Ceci clos définitivement 
le marchandage. 

BONUS : Pj de naissance «Marchand », Yakuza, PNJ «Marchand» 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


Artisanat 

Le Maître de Jeu peut inclure tout artisanat que le personnage souhaite 
apprendre. Il n’est pas possible de donner des règles pour toutes les 
Compétences possibles. Tout peut être traité, de l’élevage à la menuiserie 
jusqu’à la cuisine, un passant par la céramique et l’art de faire les voiles des 
bateaux. Les seuls domaines que vous devez interdire sont les Arts 
concernant les Armes et les Armures. Ceux-ci sont des domaines tenus 
dans le plus haut respect par les Japonais. Les secrets de la manufacture des 
armes et des armures sont transmis de père en fils, aussi jalousement que 
les secrets des Ryu pour les arts martiaux ou des clans Ninja. Nous 
recommandons énergiquement que les personnages de joueurs soient 
incapables d’étudier de tels formes d’artisanat. 

BONUS : variable, à la discrétion du Maître de Jeu 

SCORE INITIAL : Agilité + Intelligence 


Pêche 

Le personnage connaît les techniques de pêche au filet ou à la ligne, à 
bord d’un bateau ou depuis la côte. 

Un seul pêcheur passant un jour entier (10 heures) à son travail, 
attrapera un certain de nombres de poissons mesuré en «rations e, le repas 
d’un jour pour un homme. Il est égal au nombre d’effet de sa CSB + 2d6. 
Le Maître de Jeu peut modifier ce lancer de dé pour refléter les bonnes 
zones de pêche (utiliser plus de dés) ou les mauvaises (utiliser moins de dés 
ou avec des nombres plus petits). 

BONUS : Heimin (gens du commun) 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté + Agilité 


Faussaire 

Grâce à cette Compétence, des documents falsifiés peuvent être préparés 
depuis la simple contrefaçon d’une signature ou «chop » (sceau personnel) 
jusqu’à des rapports entiers ou les comptes d’un marchand. Son utilisation 
par des personnages autres que le Ninja et le Yakuza doit être 
soigneusement dirigée parle Maître de Jeu, pour s’assurer que les actions 
déshonorables soient convenablement pénalisées. 

L’art de fabriquer des faux (Gisho.giin-jutsu) est généralement appliqué 
dans le jeu comme une Tâche. La valeur de Tâche et le Tour de Tâche 
varieront selon la taille et la difficulté du document à -falsifier. Les points 
de Tâche, sont obtenus à partir du nombre d’effet d’une CSB de Faussaire, 
plus un vingtième du score en calligraphie si cet Art est connu. Le 
Faussaire doit connaître complètement l’écriture utilisée pour le document. 

BONUS : Ninja, Yakuza 

SCORE INITIAL : (2 x Agilité) + Volonté 


Jeu 

Le personnage peut augmenter ses chances de gagner aux jeux de 
hasard, soit honnêtement, soit malhonnêtement. Les deux formes de jeu 
gouvernées par cette Compétence sont les cartes et les dés, les deux existant 
sous de nombreuses formes au Japon. 

Pour déterminer le résultat d’un round de jeu normal, les joueurs dont le 
personnage est impliqué lancent 1420. Le plus haut chiffre gagne. Le(s) 
personnage(s) utilisant la Compétence Jeu peuvent augmenter honnêtement 
leur lancer de dé en lançant une CSB de Jeu et en ajoutant le nombre d’effet 
à ce score de 1420. Si le nombre d’effet est négatif, il réduira le score de ce 
chiffre. Ceci représente le risque de «jouer avec la chance ». 

S’il souhaite tricher, le personnage ajoute simplement sa CSB au lancer. 
Dans ce cas, ses actions sont une «Chose Cachée » tant que les autres 
joueurs sont concernés. Mais leur jet de protection d'intelligence pour 
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détecter la tricherie est augmenté de ta moitié du bonus que le tricheur se 
donne lui-même. Un tricheur n’est pas obligé d’utiliser sa CSB complète, 
lorsqu'il triche. 

Tricher de cette manière peut être puni de mort si la fraude est 
découverte. En admettant que les autres joueurs s’en remettent à la loi... 

La Compétence Jeu peut être substituée au JdP d'intelligence pour 
essayer de détecter une tricherie. 

Les enjeux dans une situation de jeu varient. Comme jouer réellement 
chaque tour de dé ou de cartes est ennuyeux, nous recommandons que le jet 
d’un seul dé donne le résultat d’une heure de jeu. Les joueurs impliqués 
conviennent des enjeux avec le Maître de Jeu. Le gagnant du lancer de dé 
victorieux collecte un total égal à l’enjeu multiplié par son lancer de dé, le 
coût est réparti également entre les autres joueurs. 

BONUS : Yakuza 

SCORE INITIAL : intelligence + Volonté + Agilité 


Chasse 
Cet Art est similaire à la Pêche. Le Chasseur utilise des collets, improvisés 
avec des cordes ou des ficelles, pour prendre du petit gibier. Il attrape de la 
nourriture sur la même base que le Pêcheur. Il faut se souvenir que les 
Bouddhistes pieux ne veulent pas manger de viande animale, bien que le 
poisson soit autorisé. 

BONUS : Heimin 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté + Agilité 


Crocheter les serrures 

Le personnage utilise cette compétence pour crocheter tes serrures des 
portes, des coffres, etc.», qu’il ne peut pas ouvrir par la force (défoncer la 
porte). Le Maître de Jeu doit assigner une complexité aux serrures, 
généralement de 1 à 10. Crocheter une serrure est une Tâche. La valeur de 
Tâche est de 1410 par point de complexité de la serrure. Le Tour de Tâche 
est de 5 fois la complexité de la serrure en Tours Détaillés. Les points de 
Tâche sont obtenus grâce au nombre d’effet d’une CSB de «Crocheter les 
serrures». Les nombres d’effets négatifs ne réduisent pas le progrès de la 
Tâche. Un succès critique ouvre la porte d’un coup. Un échec critique 
coince la serrure et empêche complètement l’ouverture, même avec une clé. 

Le personnage doit posséder un «rossignol» pour utiliser cet Art. 
Autrement, sa CSB de base reçoit une pénalité de 50 %. Des outils bien 
conçus peuvent donner un bonus au nombre d’effet, généralement de 143 à 
1d6. 

Un mot sur les serrures utilisées au Japon. Les maisons privées ne 
comportent que très rarement des serrures à leurs portes, souvent faites de 
papier. Les placards de rangement où sont mis les objets de valeur ont de 
petites serrures, de complexité 1 à 5. Les coffres-forts et les coffres sont 
souvent équipés de lourdes serrures. Les seules structures où l’on trouve 
souvent des serrures aux portes sont les entrepôts, les magasins, les forts, 
les prisons, les geôles, etc.» 

BONUS : Yakuza, Ninja 

SCORE INITIAL : Agilité + Intelligence 


Massage 

Le Shiatsu, ou le massage thérapeutique, est une forme mineure de l’Art 
de guérison. L’appliquer avec réussite sur un personnage se reposant 
augmente sa vitesse de récupération des points de dommages subjugaux. 
Des détails sont donnés dans le chapitre 1095.0, p.52, sur les dommages et 
la guérison. 

Une profession de masseurs aveugles itinérants existe au Japon. Ce 
métier est considéré comme un des seuls qu’un aveugle peut exercer, à part 
la mendicité. La facilité avec laquelle de tels individus peuvent voyager à 
travers le Japon offre au Ninja ou autres personnages une couverture 
parfaite quand Ils souhaitent se déplacer sans attirer l’attention. 

BONUS : Yakuza, PNJ «Docteur e, PNJ «Geisha «. 

SCORE INITIAL : Agilité + Intelligence 


Torture 

Le Japon possède une grande variété de procédés de torture, inventés 
pour donner une mort lente ou pour extorquer des aveux. Les exécutions 
sont faites en écorchant la victime vivante, en la faisant bouillir, en la 
brûlant, etc.» Mais l’Art Pratique de Torture a plus «d’intérêt » quand il 
permet d’utiliser la force pour obtenir des informations. 

On admet que le tortionnaire improvise, en utilisant ses mains et les 
lames ou pointes disponibles, le feu, etc.», pour faire souffrir sa victime. 

Pour chaque Tour de torture (généralement 10 minutes), le personnage 
lance sa CSB de torture. La valeur absolue du Nombre d’effet représente 
les dommages infligés à la victime. Ainsi, que le lancer réussisse ou rate, la 
victime prend des dommages, à moins que le lancer de dé soit exactement 
égal à la CSB. Ces dommages sont divisés également entre tes dommages 
subjugaux et les dommages létaux; tous les chiffres impairs sont attribués 
aux dommages subjugaux. 

Quand un lancer de CSB de torture réussit et si la victime survit, elle 
doit alors réussir un jet de protection de Volonté ou répondre aux questions 
de l’interrogateur. Si la victime connaît l’art du Zazen, ou Méditation, elle 


peut utiliser sa CSB pour résister à la torture si son jet de protection de 
Volonté échoue. Elle peut refuser de répondre si l’un des deux lancer est 
réussi. Les personnages des joueurs ont une troisième façon de résister à la 
torture. Ils ont un jet de protection spécial égal à leur niveau, lancé sur 146 
! Si Le lancer de dé est inférieur ou égal à leur niveau, Ils peuvent refuser de 
parler. En d’autres termes, la torture ne peut pas briser un personnage du 6e 
niveau. 

L'utilisation d'équipement « sophistiqué » donnera un bonus à la CSB 
de Torture. Ceci signifie aussi que le personnage n’ayant aucune 
Compétence dans l’Art mais disposant d’un chevalet (CSB + 10) ou de 
quelques « écraseurs de pouce» (CSB + 5), peut essayer de torturer une 
victime avec une CSB égale au bonus reçu par l’utilisation du matériel. 

Les victimes rendues inconscientes par la torture doivent être soignées 
pour reprendre conscience par des moyens normaux. Les victimes qui 
meurent sous la question meurent vraiment. 

Parler sous la torture peut coûter du On à un personnage de joueur. Ceci 
est certain s’il répond volontairement à la question 

(sans manquer de jet de protection). Le Maître de Jeu devra déterminer 
le succès, quand un personnage donne des réponses fausses. Généralement, 
un PNJ croira à des réponses fausses s’il obtient la même réponse après 
trois tours de torture. La victime doit éviter de manquer ses jets de 
protection pendant ces 3 jours, sans que sa souffrance ne la trahisse et lui 
fasse avouer la vérité. 

BONUS : Ninja 

SCORE INITIAL : Volonté + Agilité 


Pistage 

Le personnage peut suivre une piste, que ce soit à l’extérieur ou dans 
une zone habitée, même à l’intérieur de maisons. L’échelle de temps 
utilisée dépend de la situation. Sur l’échelle de temps stratégique, le pisteur 
peut suivre une trace pendant plusieurs jours. Sur l’échelle de temps 
tactique, le pistage est effectué en tours de 10 minutes à une heure. Sur 
l’échelle de temps détaillée, la piste est suivie en Tours Détaillés. 

En essayant de suivre une piste, le personnage lance sa CSB. S’il 
échoue, il a perdu la trace. Il ne pourra la retrouver que s’il trouve une 
preuve évidente que sa proie a pris un autre chemin. Le Maître de Jeu peut 
«brouiller » un tel indice le long du chemin ou le considérer comme une 
Chose Cachée. 

Si le lancer de CSB réussit, le pisteur peut suivre la trace pour un 
nombre de tours égal au nombre d’effet (un minimum de 1 tour, dans le cas 
où le nombre d’effet est égal à 0). Si la proie est si proche que le nombre 
d’effet est supérieur au temps nécessaire pour la rattraper, le pisteur a une 
chance de deviner où se dirige sa victime. Elle est égale à la différence 
entre le nombre d’effet et le temps depuis le moment où la proie est 
réellement passée, sur 1420. Par exemple, 4 tours Détaillés après qu’un 
Ninja soit passé une porte, le Samouraï remarque sa trace. Il lance sa CSB 
et obtient un nombre d’effet de 6. Sa chance de déterminer où le Ninja se 
dirige est de 6-4, 2 sur 20. Il s’agit d’une règle optionnelle, car la situation 
ne permet pas toujours un calcul facile de la différence entre le temps 
écoulé et le nombre d’effet. 

Un échec critique enverra le personnage sur une fausse piste pour 1d6 
tours. 


Les modificateurs de la CSB de pistage comprennent : 


Proie laissant une piste de sang (blessure ouverte) : +2 
Cadavre abandonnée par la proie +2 
Proie en shinobi-jutsu ou ninjutsu +2 


La proie est un ninja 
Pluie, tempête, neige, etc. 
Neige fraîchement tombée 


-(niv. du ninja) 
-là 5 
+1 à +5 


Rattraper la proie dépend de sa vitesse relative et de celle du Pisteur. Le 
Maître de Jeu doit savoir où se situent les deux personnages sur sa carte et 
noter leurs mouvements relatifs tour par tour. 

BONUS : Ninja 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté. 


1056.0 COMPETENCES DE NINJA 

Les Compétences de Ninja sont des techniques spéciales développées 
par les Ninja, mystérieux assassins vêtus de noir et espions du Japon, pour 
les aider dans leur travail néfaste. C’est grâce aux résultats de quelques- 
unes de ces Compétences que les Ninja ont gagné une réputation de 
pouvoirs magiques. 

Certaines Compétences de Ninja sont des Bugeï, d’autres des Arts 
Pratiques. Cette classification est uniquement faite pour mesurer les effets 
de l’entraînement sur les Attributs. Il existe aussi certaines Compétences 
normales que les Ninja utilisent d’une manière très personnelle. La liste est 
donnée après les Compétences spécifiques des Ninja. 

Toutes les Compétences des Ninja sont secrètes, et constituent l’unique 
propriété des Clans. Si elles sont enseignées à un non Ninja, le professeur et 
l’étudiant sont sous sentence de mort. 
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1056.1 BUGEÏ DES NINJA 
Tous les Bugeï suivants donnent un Bonus aux Ninja. 


Ninjutsu 

Ce Bugeï est similaire au Bugeï normal « Shinobi-jutsu » (Discrétion), 
mais le Ninja peut se cacher visuellement et auditivement. Le Ninja 
utilisant cette Compétence devient une Chose Cachée. Le jet de protection 
d’Intelligence de ceux qui peuvent le voir ou détecter autrement sa présence 
est diminué du nombre d’effet de la CSB de Ninjutsu. Un nombre d’effet 
négatif donne un bonus au jet de protection d'intelligence des observateurs. 

Le lancer de Ninjutsu est requis pendant les Tours où le Ninja 

souhaite appliquer sa Compétence, quelque soit l’échelle de temps 
utilisée. Si le Ninja est découvert, il doit sortir du champ de vision de 
l’observateur pour tenter de se cacher à nouveau. Un échec critique signifie 
que le Ninja a trahit sa présence devant tous les observateurs potentiels. 


Les modificateurs au lancer de dé comprennent : 


Ninja portant une tenue correcte (voir appendice 2) +1 
Ninja portant une tenue incorrecte -1 
Ninja portant une armure non-insonorisée - (classe d’armure) 
En plein jour -2 
Clair de lune -1 
Nuit orageuse +2 
Ninja marchant -1 
Ninja courant -3 
Déplacement pour l’attaque -5 
En essayant d’éviter le contact +1 
Ninja sur un arbre, un toit, etc. (lieu inhabituel) +2 
Observateur à moins de 3 mètres -3 


Les autres modificateurs doivent être appréciés selon la situation. Un 
garde endormi ou saoul accordera un bonus au Ninja, quand il se glisse 
derrière lui. Des gardes en alerte, surtout ceux qui sont au courant de la 
présence d’un Ninja dans la zone, sont plus difficiles à tromper. 

En essayant de se cacher des Personnages des Joueurs, le Ninja subit 
une pénalité à sa CSB égale au plus haut niveau présent dans le groupe. 
Mais les Ninja prudents évitent de courir auprès du Samouraï du 4ème 
niveau du groupe, en essayant de garder le contact avec le jeune 
campagnard du 1° niveau. Il existe des Ninja vieux et des Ninja téméraires, 
mais très peu de Ninja vieux ET téméraires. 

SCORE INITIAL : Agilité + Rapidité + Intelligence 


Nawanuke-Jutsu 

Ce Bugeï entraîne le Ninja à une grande souplesse. Il peut réellement 
disloquer ses articulations et contorsionner son corps jusqu’à un degré 
stupéfiant. En utilisant le Nawanuke-Jutsu, le Ninja peut s’échapper de 
cordes, de chaînes, d’entraves, etc.», même quand il est étroitement 
surveillé. Il peut aussi déformer son corps pour se glisser dans les plus 
petits trous possibles et y rester des heures, même très à l’étroit. 

Lorsqu'un Ninja se délivre de ses liens, le Maître de Jeu doit assigner 
une valeur aux entraves. Le Ninja a droit à un lancer de Nawanuke-jutsu 
toutes les 10 minutes, Il réduira la valeur des entraves de son niveau 
d’expérience pour chaque lancer réussi. Si le temps s’écoule et que le Ninja 
n’a pas eu le temps de se libérer, il a droit à un dernier essai, en lançant sa 
CSB brute de Nawanuke-jutsu, moins la valeur restante des attaches. Un 
succès le libère. Autrement, il aura plus de chance à sa prochaine 
réincarnation. 


Les valeurs suggérées pour les liens sont : 


Corde 243 

(si attaché en utilisant le Hojojutsu) +niv. Pj attachant le Ninja 
Chaînes 1d6+6 

Pilori (cadre en bois avec d’étroit trous 

pour les poignets) 15 


En utilisant le Nawanuke-jutsu pour contorsionner l’e corps et 
s’introduire dans les petits espaces, on admet qu’un corps humain normal 
peut se contracter de côté jusqu’à un espace minimum de 50 cm de large, 
ou s’insinuer dans une hauteur minimale de 60 cm en travers. Il faut réduire 
ces minima de la moitié du nombre d’effet d’un lancer de CSB multiplié 
par 2,5, en centimètres. Le Ninja a besoin de 1d6 tours de combat pour 
négocier de telles ouvertures, et le Maître de Jeu ne doit pas jeter les dés 
pour déterminer le temps réel exigé jusqu’à ce que le Ninja se soit glissé 
dans l’espace. Réduisez la CSB pour l’application du Nawanuke-jutsu de la 
classe d’Armure portée. Cette Compétence ne peut pas être utilisée si le 
Ninja est encombré. 

SCORE INITIAL : Agilité + Rapidité + Volonté 


Meurtre silencieux 
Un Bugeï utilisé pour frapper depuis une position cachée ou pour 


attaquer une victime que le Ninja a approché sans être détecté. La victime 
doit être surprise par l’attaque. Le Ninja fait une moyenne avec sa CSB de 
Meurtre Silencieux et le Bugeï utilisé pour attaquer. Aucune modification 
n’est accordée pour une bonne position (par exemple, un coup porté par 
l’arrière ou de côté). 

Si l’attaque touche, c’est automatiquement un Succès Critique! Si 
l’attaque échoue, la victime n’est plus surprise (effrayée oui, surprise non). 
Le Ninja peut encore lancer sa CSB brute dans le Bugeï d’attaque. Un 
succès indique un coup normal sur la victime. Un 

succès critique ou un échec critique n’a aucune signification. Si le Ninja 
obtient un échec critique sur le lancer de Meurtre Silencieux, la victime a 
droit alors à une attaque gratuite si elle a une arme prêtre, ou peut tirer une 
arme sans difficulté si ce n’est pas le cas. 

SCORE INITIAL : Vitesse 


Garrot 

Un Bugeï similaire au Meurtre Silencieux. L’attaque doit être portée sur 
une victime surprise. Le Ninja utilise une corde, un foulard, une ceinture, 
une chaîne, etc.» Tout ce qui est capable d’étrangler est permis. Si la CSB 
réussit, le Ninja a mis le garrot autour du cou de sa victime. Pour cette 
phase d’action, et toutes les phases d’actions primaires suivantes, le Ninja 
jettera son dé de dommages à mains nues, infligeant le total de dommages 
indiqué parle dé, en dommages subjugaux. Les bonus de dommages dus à 
la Force sont ajoutés à ces lancers. Quand le total des dommages infligés à 
la victime dépasse le total de ses points de vie, elle s’évanouit. Le Ninja 
peut alors disposer d’elle comme il l’entend. Continuer à étrangler la 
victime infligera des dommages létaux, comme cela est expliqué dans le 
chapitre 1095.1, p.52, sur les différents types de dommages. 

Un Ninja peut délivrer une telle attaque à distance, en utilisant une arme 
flexible. Dans ce cas, il fait une moyenne entre Sa CSB de Garrot et la CSB 
de l’arme flexible utilisée. Une pénalité de -2 est infligée à la CSB, par 
mètre de distance entre le Ninja et la cible. 

La victime peut se débattre et tenter de se battre tant qu’elle est 
consciente. Elle peut frapper le Ninja avec une arme s’il en avait déjà une 
en main, ou dégainer («Statut Engagé» si aucune arme n’est prête). Le 
Ninja reçoit un bonus sur sa classe d’armure égal à son niveau, contre les 
attaques d’une victime qu’il étrangle, plus toutes les modifications à la CSB 
de celle-ci. Le combat a mains nues contre un Ninja utilisant le Garrot est 
permis. Il faut noter que le Ju-jutsu petit très bien fonctionner si le Ninja est 
dans la position habituelle de l’étrangleur (au corps à corps avec la 
victime). Le Jujutsu ne souffre pas de pénalité due à la position de la 
victime à portée courte et surprendra certainement un Ninja imprudent. Un 
succès critique avec le garrot rend la victime inconsciente en une seule fois, 
en infligeant des dommages subjugaux égaux à ses points de vie restants. 
Un échec critique exposera le Ninja aux mêmes pénalités que celles 
décrites dans la Compétence Meurtre Silencieux. 

SCORE INITIAL : Vitesse + Force 


Fuki-Buri-Jutsu 

Le Fuki-buri-jutsu gouverne l’utilisation de la sarbacane, pour tirer des 
darts, ou pour projeter de la poudre sur ses adversaires. L’utilisation de 
l’arme est décrite dans l’Appendice 2. 

Cependant, même sans la sarbacane, le Ninja a une utilisation unique de 
cette Compétence. Il peut CRACHER des dards sur des ennemis en combat 
rapproché. En gardant un certain nombre de dards dans sa bouche (nombre 
maximum égal à son niveau d’expérience), le Ninja peut cracher un dard 
sur n’importe quelle cible à portée moyenne. Il est assez déconcertant, 
quand on se bat avec un Ninja, d’entendre soudainement un «Ptooe ...» et 
de sentir la piqûre d’un dard sur sa joue, puis la brûlure quand le poison 
commence à agir. 

SCORE INITIAL : Agilité 


ARTS DES NINJA 
Toutes les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour les Ninja. 


Yogen 

Chimie. Cet Art permet au Ninja d’avoir toutes les capacités de 
l’Herboriste (Tenyaku), et de savoir fabriquer des mélanges spéciaux : 
poisons, explosifs, etc.» 

SCORE INITIAL : Intelligence + Agilité 


Langage de clan 
Il est décrit dans le chapitre 1058.2, p.23 


Kuji-kuri 

C’est une forme de langage de signes, connu de tous les Ninja. Il est 
identique dans tous les Clans, car les mouvements des doigts sont basés sur 
certains enseignements mystiques et pas seulement sur un code arbitraire 

SCORE INITIAL : (2 x Intelligence) + Agilité 


Hensu-jutsu 
Cet Art maîtrise les «Cinq Manières de voyager », les déguisements 
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préférés des Ninja pour les voyages et l’infiltration. Cet Art est supérieur à 
« l’Art Dramatique » (Monomane) pour les desseins des Ninja. 


Les «Cinq Manières» que nous donnons ici sont l’ensemble des 
déguisements favoris des Ninja. Chaque Clan a développé son propre 
répertoire. 

Baladin : un acteur itinérant, un musicien, un poète, ce que vous voulez. 
Le Ninja apprend à jouer d’un instrument d’une façon correcte et à réciter 
des vers. 

Prêtre errant : Le Ninja peut débiter un jargon théologique et sera 
capable de soutenir son point de vue dans une discussion théologique. Bien 
sûr, tout essai pour accomplir de la magie religieuse échouera, bien que le 
Ninja puisse simuler d’une manière crédible les mouvements nécessaires à 
l’utilisation des pouvoirs occultes. 

Fermier : Le Ninja agit et ressemble à tous les autres paysans crasseux 
du Japon. Un déguisement très apprécié, car la plupart du temps un 
Samouraï ne daignera même pas lui jeter un coup d’œil. 

Marchand : Le Ninja peut marchander avec les meilleurs d’entre eux et 
est capable de fixer les prix d’après les cours du marché. L’arrogance de la 
classe des marchands est bien imitée. 

Masseur : aveugle ou non. Le Ninja peut contrôler ses réflexes optiques 
s’il choisit d’incarner un aveugle. Il peut aussi effectuer un massage 
apaisant, bien que celui-ci n’ait pas les qualités thérapeutiques d’un vrai 
message. 

Le Ninja peut choisir un déguisement de son répertoire pour chaque 
groupe de 4 points de CSB, ou d’une fraction de ce nombre. Ainsi, avec 
une CSB de 1 à 4, il connaît un déguisement, Il pourra en choisir un second 
quand sa CSB sera deS à 8, un troisième de 9 à 12, un quatrième de 13 à 
16, et le cinquième à 17 ou plus. 

Quand le Ninja a besoin de détourner les soupçons, ou quand il doit 
accomplir une action demandant normalement une CSB pour rester dans le 
personnage, il utilise sa CSB de Hensu-jutsu. Cela ne marche PAS pour les 
actions importantes. Il ne pourra pas accomplir de la magie cléricale, pas 
plus qu’il ne pourra effectuer une grande performance en musique. Un jet 
de dé réussi indique un succès moyen, au mieux. 

A la différence de l’utilisation du Monomane pour le déguisement, le 
Ninja n’a aucune chance d’être découvert comme imposteur. Il faut réussir 
un jet de protection d’Intelligence pour penser que quelqu'un est un Ninja 
déguisé. Le niveau du Ninja est toujours soustrait du Jet de Protection. Si le 
jet de protection réussit, alors le personnage pourra surveiller un peu plus 
étroitement le Ninja. Dans ce cas, ce dernier a droit à un lancer de CSB de 
Hensujutsu. S’il le réussit, l’observateur sera satisfait, pensera que le Ninja 
n’est pas dangereux et portera son attention ailleurs. 

Si la CSB de Hensu-jutsu échoue, alors la valeur absolue du nombre 
d’effet représente la chance sur 20 que le déguisement du Ninja soit 
mauvais et que l’observateur découvre sa vraie identité. 

Il existe une variation du Hensu-jutsu, qui est plus utile au Ninja 
Personnage de Joueur. Les «cinq Manières c) permettent d’interpréter les 5 
autres professions : Bushi, Budoka, Shugenja, Gakusho et Yakuza. La CSB 
de Hensu-jutsu ne permettra pas au Ninja d’accomplir réellement de la 
magie, mais le Ninja déguisé en Shugenja sera capable de faire des tours de 
prestidigitation, comme s’il utilisait le Sort « Prestidigitation ». Le Maître 
de Jeu doit permettre au Ninja Personnage de Joueur de choisir les déguise- 
ments qu’il veut. 

Le Maître de Jeu doit donner un bonus au Ninja qui apprend les 
Compétences supplémentaires appropriées à son déguisement. Un Ninja 
déguisé en masseur recevra un bonus sur sa CSB de Hensu-jutsu s’il a 
étudié le Shiatsu. Il pourra aussi passer plus facilement pour un masseur, 
car il peut guérir réellement les dommages. 

SCORE INITIAL : Intelligence + Volonté 


1056.3 VARIATIONS DES COMPÉTENCES NORMALES 

Quand un Ninja apprend quelque chose, elle sera légèrement différente 
de celle apprise par un autre. La discipline des Ninja déteint sur leur façon 
de voir et altère les effets de nombreuses Compétences. Les techniques 
suivantes peuvent être utilisées par les Ninja qui connaissent la 
Compétence nommée, sans aucune étude supplémentaire. 


Karumi-jutsu 

Un Ninja possédant la Compétence Karumi-jutsu acquière aussi une 
capacité appelée «Chakuzen-jutsu «, ou» la technique de marche au 
plafonds ». Elle lui permet de se mouvoir sur un mur ou un plafond à une 
vitesse égale à la moitié de son Mouvement de Base. 

Il faut 1 Tour Détaillé au Ninja pour se mettre en position, quelquefois 
avec une escalade. Cette mise en position demande aussi un lancer de CSB 
de Karumi-jutsu. Une fois positionné, le Ninja lance un dé pour chaque 
Tour Détaillé où il marche sur le plafond, ou les murs. Il doit lancer le dé 
jusqu’à ce qu’il puisse gagner un endroit où il pourra se relaxer : (un 
rebord, ou sur le sol). 

Si la CSB réussit, le Ninja peut se déplacer d’une distance égale à la 
moitié de son, Mouvement de Base. Avec un succès critique, il 

peut utiliser son MB complet. 


Sur un lancer de CSB manqué, la valeur absolue du nombre d’effet 
représente le risque de chute, lancée sur 1420. S’il ne tombe pas, alors le 
Ninja doit rester sur place jusqu’au Tour suivant. Un Echec Critique 
signifie que la chute est automatique. 

Le Ninja ne «marche» pas verticalement, bien sûr. Les quatre membres 
et le torse sont appuyés sur le mur ou calés au plafond, cherchant le plus 
petit appui disponible pour l’utiliser comme point de friction, avec une 
coordination surhumaine. C’est incroyable. 


Kusari-jutsu 

Le Ninja peut utiliser ce Bugeï pour se battre avec le dangereux 
Kyotetsu-shoge, une combinaison mortelle de lame et de corde. En utilisant 
le kyotetsu-shoge, il connaît automatiquement l’Okuden appelé «Lancer 
Retourné». 


Shuriken-jutsu 

Le Shuriken-jutsu peut être utilisé pour lancer certaines armes 
particulières au Ninja, décrites dans l’Appendice 2; le Ninja peut aussi 
lancer de petits cailloux, des pièces, etc.», pour distraire ses adversaires. 
S’il touche sa cible, il inflige 1 point de Distraction à sa victime pour 1d3 
Tours Détaillés. Le lancer de plusieurs missiles est autorisé, comme pour 
les Shuriken. Ainsi, un Ninja du 3e niveau peut lancer jusqu’à 3 projectiles. 
Cette technique est nommée «De-gakure». Le Ninja peut lancer le Tetsu- 
bishi comme un Shuriken, mais il aura un malus sur sa CSB. 


1057.0 COMPÉTENCES MAGIQUES ET MYSTIQUES 

Il existe deux groupes de compétences étudiées par les magiciens 
(Shugenja) et les religieux (Gakusho). Ils sont similaires par leur contenu 
mais diffèrent par leur approche; l’un étant les formules ésotériques du 
magicien et l’autre les doctrines mystiques’ du prêtre. 

Les Compétences en question sont les Cinq Écoles de Magie et les Cinq 
Yogas. Les Shugenja étudient le premier groupe de ces compétences et les 
Gakusho le deuxième. Elles sont classés comme «Arts Fins c) pour les 
augmentation d’Attributs et le gain de On quand la compétence est 
maîtrisée. 

SCORE INITIAL : intelligence 


1057.1 LES CINQ ECOLES 

La Magie au Japon est basée sur le point de vue Taoïste de l’univers, 
une philosophie ésotérique introduite par les érudits chinois dans les îles, 
dans les temps anciens. Toute Création est composée de combinaisons 
variées des Cinq Éléments Mystiques : le Feu, l’Eau, le Bois, le Métal et la 
Terre. Chaque Élément a des correspondances spécifiques dans la nature. 
En manipulant ces Éléments, il est possible d’altérer la Création. C’est la 
base de l’étude de la magie. 


Les noms japonais des Cinq Ecoles sont : 


Hi-de Ecole du Feu 
Mizu-do Ecole de l’Eau 
Hyashi-do Ecole du Bois 
Kana-do Ecole du Métal 
Tsuchi-do Ecole de la Terre 


BONUS : Shugenja 


1057.2 LES YOGA 

La plupart des occidentaux pensent à des postures compliquées et 
d’étranges régimes quand Ils entendent le mot «Yoga». Mais ces pratiques 
originaires de l’inde et répandues jusqu’en Extrême Orient, impliquent 
beaucoup plus que la discipline physique. Comme dans les Ecoles de 
Magie, la connaissance d’un Yoga confère une vue intérieure des créations 
de l’univers. Un des principaux concept du mysticisme est que ce qui est 
compris peut être contrôlé. Dans leur Inde natale, la maîtrise des Yoga était 
sensée conférer des ‘siddhis’, des pouvoirs magiques. Par l’étude des Yoga 
les clercs japonais, les Gakushos, gagnent non seulement la compréhension 
du monde, mais aussi le contrôle de certains de ses aspects. Les Cinq Yoga 
sont : 


Karma-Yoga - Gnana-Yoga - Hatha-Yoga - Prana-Yoga - Raja-Yoga 


Les cinq Yoga sont : 

Yoga de la Volonté et de la Destinée 

Yoga de la Connaissance 

Yoga du Corps 

Yoga de la Respiration et de la Purification 
Yoga « Royal». Yoga de l’Equilibre et du 
Contrôle 

BONUS : Gakusho 


22 


1057.3 CORRESPONDANCES 
LES YOGA 


ENTRE LES ECOLES ET 


L’Ecole du Feu 
L’Ecole de l’Eau 
L’Ecole du Bois 
L’Ecole du Métal 
L’Ecole de la Terre 


correspond au Karma-Yoga 
correspond au Gnana-Yoga 
correspond au Hatha-Yoga 

correspond au Prana-Yoga 

correspond au Raja-Yoga 


Cela ne signifie pas qu’un Shugenja puisse utiliser un Yoga pour 
accomplir de la magie, pas plus qu’un Gakusho les Écoles pour accomplir 
ses fonctions cléricales. Mais quand il est nécessaire de comparer la 
Maîtrise d’un Shugenja à celle d’un Gakusho dans ces domaines, les 
correspondances sont utilisées. 


1058.0 LANGUES ET ÉCRITURES 

Tous les personnages de Bushido parlent le japonais. Les monstres, 
c’est-à-dire les animaux, les esprits, les humains, parlent tous sans 
distinction ce langage. Les japonais possèdent de nombreux dialectes, mais 
nous n’avons pas senti le besoin d’introduire cette notion dans les règles du 
jeu. 

Voici l’hypothèse de base : un Paysan a un accent «campagnard», alors 
qu’un Samouraï parle un langage plus raffiné, et que tous les membres de la 
Cour Impériale parlent une forme archaïque que les personnages les moins 
instruits peuvent à peine comprendre. Il n’y a aucune CSB à lancer pour 
parler le japonais en tant que tel, bien qu’apprendre le dialecte d’une autre 
Caste puisse être considéré comme apprendre une” Langue Étrangère «. On 
admet que tous les personnages ont une » Facilité d’Élocution Naturelle» 
en japonais. 

Bien que tout le monde parle la même langue, il existe d’innombrables 
façons de l’écrire. Les formes d’Ecriture connues sont essentielles pour la 
plupart des études et des activités. 


1058.1 ECRITURE 

Il existe trois alphabets principaux, utilisés dans l’Écriture japonaise. Le 
Katakana et l’Hiragana sont similaires aux écritures européennes, étant de 
nature phonétique, c’est-à-dire qu’une lettre est toujours prononcée de la 
même façon. Le troisième, le Kanji, est le système incroyablement 
compliqué d’écriture importé de Chine à la Cour Impériale au 8° ou 9° 
siècle, et utilisé depuis par tous les érudits, le clergé bouddhiste, et quelques 
philosophes. 

La CSB exacte d’une Compétence d’Écriture sera rarement calculée. 
Tout ce qui est nécessaire est le»niveau d’alphabétisation» du 
personnage, déterminé par-sa CSB de base. 

Si la CSB d’Ecriture est inférieure à 5, le personnage est analphabète et 
ne peut ni lire ni écrire cet alphabet. 

Si la CSB va de 5 à 9, le personnage est partiellement alphabétisé. Il 

peut déchiffrer les textes simples après un certain temps, signer son nom ou 
écrire une courte lettre, en se grattant la tête et en fronçant les sourcils. 
Si la CSB est supérieure, le personnage est complètement alphabétisé, et 
capable d’écrire et de lire avec facilité. Une fois ce niveau atteint, le 
personnage n’étudiera plus l’alphabet sauf s’il l’utilise pour des études 
ésotériques ou scientifiques, ou s’il souhaite créer ou déchiffrer des codes 
construits sur cet alphabet. 


Katakana 
C’est l’écriture la plus courante, utilisée par les Heimin (gens du 
commun) pour les lettres, les contrats, les pancartes, etc.» C’est la 
première forme d’écriture apprise aux enfants au Japon, et pour les 
Paysans, généralement la seule forme étudiée. 
BONUS : tous les personnages 


Hiragana 

Il s’agit d’un alphabet plus raffiné, utilisé pour les ouvrages littéraires 
adaptables au Kanji, les documents Shinto, Haïku, les Classiques 
japonais, etc.» 
BONUS : Shugenja, Gakusho, Buke 


Kanji 

Cet alphabet est utilisé pour certaines oeuvres littéraires, tous les 
documents officiels soumis aux hauts fonctionnaires pour un jugement, 
et pour la presque totalité des Écrits bouddhistes. A la place de la 
vingtaine de lettres des deux autres systèmes, les caractères Kanji sont 
des idéogrammes, l’alphabet chinois. Celui-ci contient des centaines de 
milliers de symboles, représentant chacun un mot complet ET un son. La 
Compétence Kanji doit être utilisée pour déchiffrer les caractères peints 
comme symboles, une pratique magique répandue. En lisant un sceau 
peint sur une porte, un personnage connaissant le Kanji avec une CSB 
supérieure à 10, doit réussir un lancer de CSB pour déterminer si le 
symbole signifie «Attention au démon ou Tout l’or de la terre », selon 


les lettres utilisées pour créer le symbole abstrait. 

A cause de la difficulté de cet alphabet, son apprentissage se fait avec un 
Handicap supplémentaire. 
BONUS : Shugenja, Gakusho 


Les scores initiaux dans les Compétences d’Écriture sont calculés selon 
la Caste de Naissance et le Rang. Si un personnage choisit une Compétence 
d’Écriture pour laquelle il ne reçoit pas automatiquement un score (un 
paysan choisissant le Kanji parmi ses Compétences initiales, par exemple), 
son score initial sera de (2 x Intelligence). 


1058.2 DIALECTES DE CLAN 

Les Clans Ninja et les Gangs Yakuza possèdent un « langage secret.», 
des dialectes inventés pour permettre des communications secrètes entre les 
membres. Ils sont à la fois parlés et écrits. 

Les Dialectes de Clans Ninja existent pour chaque groupe majeur de 
Clans : les Clans Alliés et les groupes neutres. Ainsi, des Ninja dans les 
groupes de Class A et B parlent le même Dialecte, comme les membres des 
groupes E et F. Nous admettons que les Clans neutres (C et O) parlent le 
même Dialecte. 

Il existe un seul Dialecte Yakuza (ce n’était pas réellement le cas mais 
cela est plus simple dans l’optique du jeu). C’est la « Lingua Franca» de la 
pègre japonaise. Ainsi, deux Yakuza peuvent échanger des phrases de 
reconnaissance sans être reconnus par les citoyens «honnêtes» qui les 
entourent. Les Yakuza pouvant composer des chants ou de la poésie dans le 
dialecte Yakuza gagnent le respect de leurs camarades, car cette sous- 
culture hors-la-loi porte un grand intérêt aux Arts. 

Les personnages commençant leur vie comme membre d’une de ces 
professions auront un score initial à la fois dans la langue parlée et écrite de 
(50 + Intelligence). Cette compétence reçoit un bonus pour les membres de 
ces professions. Les personnages qui apprennent un Dialecte durant le jeu 
doivent l’étudier comme une»langue étrangère 


1058.3 ÉTUDES DES LANGUES 

Des modificateurs spéciaux peuvent affecter la Vitesse d’Apprentissage 
pour les Compétences de Langues et d’Écriture. Ils sont basés sur 
l’exposition que reçoit le personnage à la langue qu’il étudie. Comme 
quelqu'un ayant vécu à l’étranger peut vous le dire, il n’existe pas de 
meilleure méthode pour apprendre une nouvelle langue que d’y être 
immergé constamment. 


Etude d’un Dialecte d’une Langue parlée 


avec une «Facilité d’Elocution Naturelle» +2 
Vivre dans le pays de la Langue étudiée +4 
Complètement alphabétisé la Langue étudiée +4 
Partiellement alphabétisé pour la Langue concernée +2 
Non-Ninja étudiant un Dialecte de Ninja 1 handicap 
Non-Yakuza étudiant un Dialecte Yakuza 2 handicap 
Etude d’un Dialecte d’une Langue étrangère 1 handicap 
Langue rarement utilisée (forme ancienne, langage secret) 1 handicap 


Ces règles ne sont pas strictes. Un personnage étudiant n langage ancien 
au sein de quelque culte étrange qui utilise uniquement ce langage ne devra 
pas souffrir du Handicap pour l’étude des langues rares; il recevra le bonus 
« Vivre dans Le Pays de la Langue», car tout son entourage le parlera. 

Si des questions se posent sur la nature d’une langue ou d’une écriture, 
Ils seront considérés comme des Arts. Ceci concerne les Études, les 
conséquences sur les Attributs, leur disponibilité en tant que Compétences 
Initiales, etc.» 


Règle optionnelle : Langues Étrangères 

Quand le monde que vous gérez s’étendra, l’action pourra aller au-delà 
des rivages des lies Natales. La Chine, Okinawa, la Corée, peuvent tenter 
les aventuriers. Bizarrement, les habitants de ces nations parlent le japonais. 

Comme pour les Compétences d’Écriture, les Compétences de Langues 
sont généralement mesurées en termes de «niveau de facilité d’élocution». 
La CSB exacte est rarement utilisée, sauf peut-être pour calculer une 
moyenne avec des Arts comme la Rhétorique, où la signification des mots 
est vitale. Les Langues Etrangères ou les Dialectes différents de ceux de la 
Caste de naissance d’un personnage ne donnent JAMAIS de bonus de 
Compétence. 

Si la CSB de la Langue est inférieure à 5, le personnage ne peut pas le 
parler du tout. 

Avec une CSB de 5 à 9, le personnage parle une forme «abâtardie» de la 
Langue. Il peut s’exprimer amicalement en de courtes phrases simples» Je 
amical suis «. «Vous besoin aide?» mais ne peut pas parler ou comprendre 
les phrases longues ou complexes. Il a besoin de parler lentement et doit 
recevoir une aide similaire de ceux auxquels il s’adresse. 

Une fois que la CSB atteint 10 à 18, le personnage parle la langue avec 
un accent. Il commettra des erreurs de grammaire, et il sera évident qu’il est 
étranger. Mais il pourra très bien se faire comprendre. 

Un personnage avec une CSB de 19 atteint la Facilité d’Élocution 
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Naturelle. Il peut parler la Langue comme sl c’était sa langue natale. 


1060.0 AUTRES STATISTIQUES 

Il existe trois autres caractéristiques importantes pour un personnage. La 
première est le » Ki », une vaste source de pouvoir intérieur où l’on peut 
puiser pour aiguillonner l’esprit ou le corps, et atteindre un niveau 
surhumain pendant de brèves périodes. Les deux autres caractéristiques, le 
Statut et le Niveau ne mesurent pas des qualités internes. Elles permettent 
plutôt de déterminer la place du personnage au sein de la société ou dans sa 
Profession. 


1081.0 KI 

Le terme «Ki» est presque impossible à traduire en français : 
Pouvoir, Force Intérieure, Esprit ou Pouvoir de l’Esprit; de nombreux 
termes ont été utilisés et sont partiellement exacts. Il peut être décrit comme 
une source de pouvoir, théoriquement accessible à n’importe qui, 
permettant au système humain de fonctionner temporairement à un niveau 
d’activité supérieur. Physiquement, il ressemble à un état contrôlé de force 
hystérique. Mentalement, il peut permettre une vision inspirée des 
problèmes intellectuels, ou focalise un irrésistible effort de volonté. 

Bien que les résultats de l’utilisation du Ki peuvent paraître magiques, il 
n’y a aucune magie là -dedans, sauf peut-être celle du potentiel humain en 
crise. 


1061.1 GAGNER DU KI 

Le score de Ki peut être augmenté de plusieurs façons. Comme pour les 
scores d’Attributs, il est nécessaire de noter séparément les scores 
permanents et les scores actuels. 

À chaque fois qu’un personnage accomplit un des actes suivants, il 
gagne un point de Ki :- 


Maîtriser une Compétence 

Quand un score de 99 peints est atteint dans une Compétence, un point 
de Ki est gagné. Le Maître de Jeu peut refuser de donner l’augmentation de 
Ki si la maîtrise est gagnée grâce à l’intervention de quelque Dieu, ou par 
des moyens autres que l’étude. 


Gagner un Niveau 
Quand un personnage gagne un Niveau dans sa Profession, il reçoit un 
point de Ki. 


Faire monter un Attribut à 40 

Les personnages atteignant le score maximum possible de 40 points dans 
un Attribut reçoivent 1 point de Ki. Si le personnage a obtenu au début du 
jeu un score de 40 points dans un de ses Attributs, il reçoit quand même un 
point. 


Méditation 

L’Art du Za-zen (Méditation) peut être utilisé pour gagner du Ki. Une 
fois qu’un personnage a maîtrisé cette Compétence, il peut continuer à 
l’étudier. Une telle étude se fait avec un Handicap, car le personnage 
possède un score supérieur à 60 points. L'étude supplémentaire n’augmente 
PAS les Attributs. 

Chaque fois qu’un nouveau total de 99 points est atteint par cette 
méthode, le personnage gagne un autre point de Ki. 


Enchantement 

Certaines reliques magiques très puissantes peuvent aider un personnage 
à gagner du Ki. De même, les Dieux peuvent accorder du Ki à leurs 
champions. 


1061.2 UTILISATION DU KI 

Le Ki permet de posséder des pouvoirs variés. Quelques-uns sont 
accessibles à tous les personnages possédant du Ki, et sont décrits ci- 
dessous. D’autres sont spécifiques à chaque Profession et seront donnés 
dans les règles les concernant. 

Les pouvoirs de Ki existent sous deux formes : Focalisés ou non- 
Focalisés. La première demande une « Focalisation » réussie du Ki, 
effectuée dans le jeu en lançant 1420. Si le résultat du dé est inférieur ou 
égal au score de Ki actuel, alors la focalisation est réussie 
et le pouvoir peut être utilisé. Autrement, elle rate. Un 20 naturel échoue 
automatiquement mais ne compte pas comme un Échec Critique. Il faut un 
Tour Détaillé de concentration pour essayer de focaliser le Ki. 

Les pouvoirs Non-focalisés peuvent être utilisés à n’importe quel 
moment : aucun lancement de dé de focalisation n’est requis. Mais un Tour 
Détaillé de concentration est toujours nécessaire pour puiser dans l’énergie 
du Ki. 

Quelques pouvoirs réduisent le score actuel de Ki. D’autres ne le font 
pas. Cependant, un score de Ki actuel supérieur à 0 est nécessaire pour 


utiliser TOUS les pouvoirs de Ki, quelles que soient les formes qu’ils 
prennent. 

Une fois qu’un pouvoir de Ki a été invoqué avec réussite, il restera actif 
jusqu’à ce que la séquence d’action en cours soit terminée : une bataille, la 
tentative d’utilisation d’une Compétence pour échapper à quelques pièges 
ou périls. Le Maître de Jeu peut limiter la durée réelle du pouvoir. Il est 
assez logique qu’un pouvoir de Ki reste actif pendant toute une poursuite, 
s’il est utilisé pour aider une fuite ou une capture, mais s’il est invoqué pour 
un combat lorsque l’on entre dans un endroit dangereux, il ne durera pas 
après la bataille, bien que le danger environne encore le personnage. De 
même, le Ki peut être invoqué pour améliorer l’utilisation ponctuelle d’une 
Compétence, quelquefois pour un seul usage, mais ne pourra pas servir 
pour un projet à long terme : composition ou recherches, par exemple. 


1061.3 POUVOIRS GÉNÉRAUX DE KI 


Focalisation d’une Compétence 

Un pouvoir Focalisé. Le personnage peut appliquer le Nombre d’Effet 
du dé de Focalisation comme bonus sur sa CSB dans n’importe quelle 
Compétence, qu’il possède un score ou non. Un bonus minimum de + 1 est 
reçu si le lancer de Focalisation est réussi. Le personnage peut ajouter le 
nombre d’effet total si sa Compétence reçoit un bonus, Il peut ajouter la 
moitié du nombre d’effet de son dé de Focalisation, sur la CSB d’une 
Compétence sans bonus. Le personnage peut réduire le nombre d’effet de 
son dé de focalisation, s’il le souhaite. Le score actuel de Ki est réduit du 
nombre d’effet utilisé. 


Guérison 

Un pouvoir Non-focalisé. Un personnage que ses dommages totaux 
rendraient inconscient peut rester conscient pour 1 Tour Détaillé par point 
de Ki actuel. Le score de Ki actuel est réduit de 1 point par Tour Détaillé, et 
quand il est épuisé, le personnage s effondrera. Une concentration est 
nécessaire pour commencer à utiliser ce pouvoir. 

Si les dommages subis par un personnage sont mortels, celui-ci peut 
résister à la mort elle-même en utilisant le Ki. S’il le souhaite, le 
personnage peut dépasser suffisamment de Ki pour restaurer assez de 
points de vie pour ramener son total de dommages juste au-dessus du point 
mortel; 1 point de Ki permet de récupérer 1 point de vie. Cette dépense 
diminue le SCORE PERMANENT de Ki. Cela signifie que le Ki n’est pas 
récupéré le jour suivant. S’il reste du Ki au personnage après cette 
réduction, il peut l’utiliser pour rester conscient, comme décrit ci-dessus. 


Gojoru est un Bushi du 3ème niveau possédant 5 points de Ki. 
Il est mortellement blessé. Ses dommages totaux excèdent ses 
points de vie de 6 points. Normalement, la mort surviendra s’il 
se trouve à - 3 points de vie. En dépensant 3 points de Ki, 
Gojoru peut survivre. Il pourra alors rester conscient pour 3 
Tours Détaillés en utilisant le Ki qui lui reste. S’il survit à la 
bataille, son score permanent de Ki sera de 3, car il a perdu 
définitivement les points dépensés pour résister à la mort. 


Focalisation d’un Jet de Protection 

Un pouvoir Focalisé, appliqué aux Attributs mentaux ou physiques. Le 
personnage doit déclarer quel Attribut recevra le bénéfice lorsqu’il lance 
son dé de focalisation. 

Pour calculer son Jet de Protection, le personnage peut augmenter son 
score actuel d’Attribut du nombre d’effet de son lancer de focalisation, + 1. 
C’est-à-dire que le jet de protection sera augmenté de (Nombre d’Effet + 
1)/3, arrondi au plus proche. 

L'utilisation de ce pouvoir ne réduit pas le score actuel de Ki. 


Focalisation d’une Aptitude 

Un pouvoir Focalisé, utilisé pour augmenter UNE Aptitude, à choisir 
quand le dé est lancé. 

Ce n’est pas un pouvoir pouvant être utilisé avec des Aptitudes comme 
la Vitesse d’Apprentissage, qui n’est appliquée qu’à long terme. Le(s) 
score(s) d’Attribut(s) gouvernant l’Aptitude sont augmentés du nombre 
d'effet + 1. Si cela augmente l’Aptitude au-delà de l’échelle humaine 
normale, comme pour le NMA, le nombre augmenté est quand même 
utilisé. Si des sommes de scores sont impliqués, comme pour le Zanshin, le 
total est augmenté, et non les scores individuels. 

L'utilisation de ce pouvoir diminue le score de Ki actuel de 1 point par 
Tour Détaillé. Son utilisation peut être arrêtée à tout moment par le 
personnage. 


Résistance à la magie 

Un pouvoir Non-focalisé, qui agit automatiquement, sans action 
consciente du personnage. La Capacité de Magie des sorts dirigés sur le 
personnage est réduite du score réel de Ki. L’utilisation de ce pouvoir ne 
réduit pas le Ki actuel. 
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1061.4 RÉCUPÉRATION DU KI 

Les réductions du score de Ki actuel sont annulées au lever du soleil. 
Cela est automatique, tant que le personnage n’est pas mort ou dans le 
coma. 


1062.0 LE STATUT 

Le Japon possède un système social d’une grande complexité, comparé 
aux coutumes de la plupart des cultures occidentales. Les devoirs envers 
ceux qui sont au-dessous ou au-dessus de vous sont rigoureusement définis. 
Personne ne prendra à la légère des obligations envers quelqu'un. 

Bien que le système de Statut donné ici ne réponde pas à tous les 
facteurs impliqués, nous espérons qu’il fournira un moyen de les contrôler 
au cours du jeu. 

L’importance du Statut variera largement selon les circonstances. Dans 
une optique où «l’histoire «est centrée sur les personnages errants, et 
insiste sur l’action, le Statut sera moins important que dans un monde où la 
place du personnage dans la société est prépondérante. 

Le Statut est mesuré grâce à un pourcentage; un score de 0 à 99 permet 
d’obtenir une CSB, comme pour les Compétences. Une partie de ce score 
provient des actions de l’individu, le reste de sa place dans son groupe, que 
ce soit sa caste, sa profession, ou toute autre unité sociale. En parlant 
grossièrement, ce score détermine la capacité du personnage à influencer 
les autres pour qu’ils fassent ce qu’il leur demande. 


1062.1 STATUT PERSONNEL 

Le Statut d’un personnage est basé sur des facteurs personnels, 
quelques-uns étant dérivés de sa naissance, d’autres de ses actions dans le 
jeu. Le score de Statut Personnel est calculé comme suit : 


Rang de Naissance 

Le Rang du personnage dans sa Caste natale (chapitre 1080.2, p.42) lui 
donne un score initial de Statut de 10 par niveau de Rang. Ainsi, un 
personnage de Haut Rang recevra 30 points, un personnage de Rang Moyen 
20 points et quelqu’un de Rang Inférieur 10 points. 


Niveau 

Le Niveau d’un personnage, dans sa Profession augmentera son Statut 
Personnel de 5 points par niveau. Ainsi, comme tous les personnages de 
joueurs sont au 1er niveau au début du jeu, Ils recevront immédiatement ces 
5 points. Il faut noter qu’un personnage peut être de «niveau O?) après un 
grand déshonneur, ou quand il change de profession. Ceci réduira son score 
de Statut dérivé du Niveau à 0. 


On 

Le On, une qualité mesurant le prestige et l’honneur personnel du 
personnage, contribue à son Statut. Pour chaque groupe de 50 points de On, 
le personnage augmente son score de Statut de 1 point. Le Statut actuel 
provenant du On est égal au On / 50, en arrondissant par valeur inférieure. 

Il existe une exception dans le cas du Ninja. Comme les membres de 
cette profession ne gagnent pas de On, leur Statut provient de leurs points 
d’expérience. Le Ninja ajoutera à son Statut Personnel son Budo actuel. 

Un personnage peut perdre du On pendant le jeu, s’il commet des 
actions folles, déshonorables, ou simplement s’il est malchanceux. SI cela 
réduit son On au-dessous du niveau nécessaire pour maintenir un Niveau 
donné, le Niveau effectif baisse. L’effet sur le Statut personnel est 
important. Le personnage ne peut appliquer que le On minimum du Niveau 
inférieur, au score de Statut. Par exemple, si un personnage du 4» niveau 
souffre d’une perte de On suffisante pour que son score soit inférieur à 100, 
l’On minimum requis pour le 4°” Niveau, il perd un Niveau. Admettons 
que son nouveau score de On est 75. Ceci est suffisant pour le 3°” Niveau, 
qui deviendra son Niveau effectif. MAIS le On minimum au 3° Niveau 
est de 50. Pour calculer son Statut, le personnage ne pourra appliquer que 
ces 50 points, jusqu’à ce qu’il regagne son niveau antérieur. 

Tous les autres points de Statut proviennent de la position du 
personnage dans son groupe social, et des modificateurs utilisés pour une 
tentative particulière lors de l’utilisation du Statut. 


1062.2 STATUT DE GROUPE 

Un personnage appartiendra à différents groupes sociaux durant sa 
«vie» de jeu, souvent dans différents groupes à la fois. Par exemple, un 
Bushi de Caste Paysanne pourra avoir un Statut comme guerrier ou comme 
paysan, selon les circonstances. S’il atteint plus tard le rang de Samouraï, il 
sera estimé selon son Statut de Samouraï, lors des situations liées à la 
Caste. S’il quitte la Cour de son Seigneur pour devenir un Rônin, un 
guerrier sans maître, son Statut de Caste est alors évalué sur cette nouvelle 
base. Dans les trois cas, il aura toujours un Statut différent au sein de sa 
Profession, indépendamment de sa Caste. 

Il est important de considérer comment le personnage est “estimé» dans 
son groupe et de calculer comment ce groupe, à son tour, est lié au reste de 
la société Japonaise. Par exemple, un Paysan respecté aura une 
considérable influence parmi les doyens de son village, moins de Statut 
auprès des doyens d’un village éloigné, et encore moins quand il traitera 


avec quelqu'un en-dehors de sa Caste, surtout s’il essaye d’influencer un 
Samouraï. 

Si le personnage arrive à s’élever à une position donnée au sein de son 
groupe pendant le jeu, il augmentera son Statut dans ce groupe. De même, 
une « disgrâce», une perte de position réduira son Statut. Si ce Statut tombe 
à une valeur inférieure au minimum nécessaire pour se maintenir à une 
position donnée, son rang sera réduit de la même manière. 

Voici comme point de repère le Statut associé à un rôle donné dans un 
groupe, dans la liste ci-dessus. Un personnage atteignant ce Statut peut 
raisonnablement obtenir un rang équivalent dans son groupe. Un 
personnage élevé (ou abaissé) à un rang donné verra son Statut ajusté d’une 
manière équivalente. 


Position dans le groupe Statut 
Membre 0 
Ancien 20 
Surveillant 40 
Régisseur 60 
Conseiller 75 
Doyen 90 
Chef 100 


(selon le monde géré par le Maître de Jeu) 


Ce sont bien évidemment des classifications abstraites. Un ‘Membre’ ou 
un ‘Ancien’ est simplement un personnage appartenant au groupe. Les 
‘Surveillants’ et les ‘Régisseurs’ sont des positions qui confèrent une 
autorité dans le groupe. Les rangs ‘Conseiller’ et ‘Doyen’ ont une influence 
dans tout le groupe, alors que le ‘Chef’, bien sûr, est le leader du groupe. Il 
ne peut y avoir qu’un seul Chef dans un groupe donné. 

Ces divisions s’appliquent plus fortement dans les Clans, les Temples et 
les Ecoles. Elles sont moins poussées dans les Professions, où aucune 
structure concrète n’existe, sauf une communauté d'intérêt parmi les 
membres, et la lutte perpétuelle pour atteindre la perfection. Quelle que soit 
l’importance de son Statut, aucun personnage ne pourra vraiment devenir 
le’) Chef» de sa Profession, bien qu’il puisse se proclamer «Le Maître 
Guerrier du Japon» (ou toute autre chose) s’il est vaniteux. 

Dans un groupe fortement structuré où les membres cherchent de 
l’avancement, les points de repère suivants peuvent être utilisés : 

Un personnage ne peut pas exercer son Statut Personnel complet au sein 
de son groupe. Le Statut Personnel maximum qu’il peut appliquer dans son 
Statut de Groupe ne peut pas être plus de 10 points supérieur au minimum 
requis pour tenir son rang dans le groupe. Un Bushi avec un Statut 
personnel de 25 appartient à un Clan Samouraï. Le Statut Personnel 
maximum qu’il puisse utiliser alors qu’il est seulement» Membre» du Clan 
est de 10, car le Statut minimum nécessaire pour être «Membre» du Clan 
est de 0. Ce chiffre peut être augmenté par les modificateurs du Statut de 
Groupe donnés dans la liste ci-dessous, ou par d’autres augmentations 
possibles, quand il cherche à influencer quelqu’un, (y compris les pots-de- 
vin, la poésie, la cérémonie du thé, etc.). 

Un personnage ne peut pas chercher une promotion à un rang supérieur, 
tant que son Statut n’est pas à 10 points du minimum requis. C’est-à-dire 
qu’un personnage voulant devenir «Ancien» dans un groupe doit posséder 
au moins 10 points de Statut. Un personnage qui a un Statut supérieur au 
minimum requis peut, bien sûr, chercher à atteindre le rang dés que 
possible. Ainsi, tout Doyen du groupe peut devenir « Chef ». Ceci permet à 
la fois la succession légitime quand le Chef meurt et que le plus méritant 
des Doyens s’élève à la position de leader, ou lors d’une tentative 
d’usurpation de la position de Chef par ses associés les plus proches. Ces 
deux moyens d'avancement ont été utilisés de nombreuses fois au cours de 
l'Histoire du Japon. 

Un personnage peut posséder un Statut de groupe supérieur à son Statut 
Personnel. De tels bonus sont perdus s’il quitte son groupe, ou s’il en est 
chassé. S’il agit d’une manière que le Maître du Jeu juge ne pas concerner 
son groupe, il peut lui demander d’utiliser son score de Statut Personnel, 
sans le bénéfice de sa position. 


Les modificateurs au score de Statut de Groupe comprennent : 


Faveur du Chef +5 à +10 

Défaveur du Chef -5à-10 
Un acte rehaussant le prestige du groupe entier 

Mineur +1 

Majeur +2 

Exceptionnel +3 à +5 
Un acte diminuant le prestige du groupe entier 

Mineur -2 

Majeur -3 

Terrible -5 


Cadeaux 
Les personnages peuvent augmenter leur Statut de Groupe en offrant 
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des cadeaux à leurs supérieurs, proches de leur rang. Les Clans de Nobles 
et de Marchands mesurent leurs présents en pièces d’or. Les autres groupes 
les mesurent en argent. Le Statut supplémentaire reçus grâce aux cadeaux 
s’applique durant l’année du calendrier où les présents ont été donnés. Un 
total d’argent dépensé égal au Statut Personnel du joueur donne + 1. 

Les principaux groupes existant comprennent : 


Clan 

L’extension de la famille au Japon. Il est d’une grande importance pour 
les Samouraï et les Ninja, car les fonctions de ces personnages dérivent de 
leur affiliation dans un Clan. Ils chercheront à s’élever dans la hiérarchie 
tant qu’ils compteront parmi les membres du Clan. Pour un Samouraï, la 
perte de l’affiliation au Clan signifie la réduction au statut de Ronin. Pour 
le Ninja, la séparation d’avec le Clan est à peu près impensable. Elle est 
équivalente à une sentence de mort. 


Gang Yakuza 

Au premier abord, cela ne semble important qu’aux yeux d’un Yakuza. 
Mais un rang dans le Gang est offert à tout ceux satisfaisant aux conditions 
d’accès (quelquefois en perdant un rang). Bien que les non-Yakuza entrant 
dans un gang ne peuvent jamais dépasser le grade de « Surveillant », Ils 
peuvent néanmoins aller plus loin, s’ils changent de profession, et 
deviennent Yakuza. Le Maître peut ne pas autoriser cette option. 
Autrement, un gang fonctionne comme un pseudo-clan, car en fait ses 
membres sont en grande partie des criminels. 


École 

Les Écoles sont d’une grande importance pour ceux qui se consacrent à 
la maîtrise complète d’une Compétence, ou plutôt à un style développant 
une combinaison de Compétences, généralement dans une Profession, Il 
existe des Ecoles pour les Professions martiales ou savantes. Pour le 
guerrier, un “Ryu “, ou Style Martial, peut remplir les mêmes fonctions 
qu’un Clan. De même, les pratiquants de la magie visant des buts similaires 
rassembleront leurs connaissances et leurs ressources dans une Ecole. La 
compétition entre les Écoles pour la prééminence dans leur domaine était 
souvent algue et violente. La vénération pour le Maître de l’École approche 
l’intense ferveur que le Samouraï offre à son Seigneur. Les règles en diront 
plus sur les Ecoles, un peu plus loin. 


Temple - Sanctuaire 

Le Temple est au clergé bouddhiste ce qu’est le Clan à la plupart des 
laïques : le lien central à la société. Pour le clergé Shinto, le sanctuaire 
occupe une position similaire. Les liens avec les autres groupes ne sont en 
aucun cas coupés. Un Samouraï qui a reçu la tonsure et la robe d’un moine 
bouddhiste peut encore exercer une influence considérable dans son Clan, 
en dépit de son statut théorique de personne «retirée «. Bien que la 
compétition typique des institutions japonaises pour la suprématie soit un 
peu plus subtile dans le monde religieux, elle existe quand même. Les 
Clans de Samouraï s’affrontent sur le champ de bataille, les membres 
d’écoles rivales prouvent leur supériorité dans un duel, le Gakusho errant 
luttera pour rehausser la réputation de son Temple par la perspicacité de ses 
sermons et la manière décisive avec laquelle il démolit ses rivaux dans un 
débat religieux. 


Profession 

Pour le vrai voyageur, sans aucun lien de famille, de Clan, hors de la 
société japonaise, la seule chose importante qu’il lui reste est sa dévotion à 
sa Profession. L'État d’esprit d’un tel personnage, peut-être un Ronin, un 
«homme de la vague e, voyageant sans repos à travers le Japon comme une 
vague au fond de l’océan, peut-être un ermite religieux cherchant la 
lumière, ne peut être stabilisé que par la poursuite de ses idéaux personnels. 
La culture entière du Japon est construite sur l’échelle des relations entre 
ses membres. Vivre à l’extérieur de cette structure est presque impensable 
pour la plupart de ses habitants. 

Un personnage choisissant de n’appartenir qu’à une Profession, 
souffrira dans son Statut, comparé aux membres des groupes les plus 
conventionnels. Il doit avant tout conserver son Statut par sa vertu et une 
victoire infaillible dans tous les défis qu’il rencontre. Bien que le Japon 
n’ait jamais fait confiance à de tels individus vivant à l’extérieur de la 
société, la nation adore maintenant quelques héros ayant suivi ce chemin : 
des gens comme Yoshitsune, le champion banni du Clan Minamoto, et 
l’immortel Miyamoto Musashi, un homme qui fut Ronin toute sa vie, un 
Bushi ne servant aucun seigneur, mais qui suivit une route sans fin pour 
atteindre la perfection dans l’art du guerrier. 

Un personnage vivant sans aucune connection de groupe sera 
généralement jugé selon son Statut comme membre de sa Profession. Nous 
recommandons que la SEULE source de Statut pour de tels personnages 
soit leur Statut Personnel, Il n’existe pas de Chef pour accorder de faveurs. 
Les actions accomplies au sein de la profession ne sont mesurées que par le 
Niveau et le On. Les propres prouesses du personnage sont le seul critère 
de Statut dans le domaine qu’il s’est choisi. 


1062.3 STATUT DANS LA SOCIÉTÉ 

Chaque groupe dans le Monde géré par le Maître de Jeu doit recevoir un 
Facteur de Statut assigné par le Maître de Jeu, grâce auquel ses membres 
peuvent mesurer leur statut sur une échelle sociale « absolue ». Ce Facteur 
de Statut sera une fraction inférieure à 1, à une exception près : le Facteur 
de Statut du clan Samouraï dirigeant le Japon est égal à 1. S’il n’existe pas 
de Clan dirigeant, et si le Shogunat est disponible, alors aucun Clan n’aura 
un tel facteur. La Cour Impériale n’est pas incluse dans cette échelle pour 
des raisons expliquées plus tard. Le Statut de ce groupe est si élevé qu’il se 
trouve hors de toute échelle. 

Pour déterminer le Statut d’un personnage sur cette échelle élargie à la 
Société, multipliez simplement son score de Statut actuel par le facteur de 
Statut de son groupe. En comparant le Statut de deux personnages, ou de 
deux groupes, vous pouvez ainsi déterminer qui a le plus haut score absolu. 
Ainsi, un Chef du Village peut avoir un Statut de 90, s’il est doyen de la 
paysannerie de sa région. Mais c’est une très petite zone, avec un Facteur 
de Statut, disons de 0,3. Un Samouraï recevant une pétition pour qu’il 
accorde une faveur au Chef du village, doit considérer son propre Statut, 
disons égal à 50, un niveau de Surveillant. Il peut être le gouverneur du 
Daïmyo dans ce district. Mais son Clan est très puissant, avec un Facteur de 
Statut de 0,7. 

Le Statut Social du Chef du village est de 90 x 0,3, donc 27. Le Statut 
Social du Samouraï est de 50 x 0,7, donc 35. Toute l’influence que le Chef 
du village peut apporter lui laissera encore un désavantage quand il traitera 
avec le Samouraï. Leurs positions ne sont pas si éloignées que le Samouraï 
puisse légèrement négliger la position du Chef de village, mais même un 
seul point de différence peut être crucial dans les interminables concessions 
mutuelles de la conduite japonaise. 

Voici des repères pour les Facteurs spécifiques de Statut de quelques 
groupes, Ils ne sont pas très précis car le Maître de Jeu est le seul qui puisse 
déterminer la position particulière d’un 
groupe dans le monde qu’il gère. quelques indications. 


Groupe Facteur de Statut 

Clan Samouraï 0,6à1 

Clan Paysan 0,1 à 0,3 

Clan Ninja 0,3 à 0,8 

Guilde de marchand 0,1 

Temple 0,3 à 0,7 

Sanctuaire 0,1 à 0,6 

Ecole 0,2 à 0,6 

Profession : 

Bushi 0,6 

Budoka 0,5 

Gakusho 0,4 

Shugenja 0,3 

Yakuza 0,1 (sans affiliation dans un gang) 
Ninja 0,2 (sans affiliation dans un clan) 
Gang Yakuza 0,1à0,5 


1062.4 UTILISATION DU STATUT 

Le score de Statut est utilisé de plusieurs façons. C’est un facteur central 
dans les concessions mutuelles dû au On (décrit ci-dessous) dans certaines 
situations. Le Statut sert aussi à mesurer l’influence et la place réelle de 
quelqu’un dans la Société. Enfin, et ce n’est pas la moindre des utilisations, 
il peut servir à influencer les gens auprès desquels le personnage veut 
gagner une faveur. 

Le Statut peut être utilisé quand un personnage veut être admis dans un 
groupe, ou gagner de l’avancement à l’intérieur de celui-ci. Il peut servir à 
demander un faveur à quelque personnage occupant une haute position. Le 
Statut détermine le succès des rencontres politiques, des contrats de 
mariage, et des procès légaux. 

Si le score de Statut est utilisé exclusivement dans le groupe, le Statut 
de Groupe est utilisé. Autrement, le Statut Social des participants doit être 
déterminé. 

Les augmentations du score de Statut utilisé pour l’influence sont 
directement effectuées sur le score approprié. On ne peut pas améliorer son 
Statut de Groupe par la poésie, des cadeaux, des pots-de-vin, etc.», puis 
convertir le Statut de Groupe augmenté en Statut Social. Les modifications 
sont appliquées directement au score de Statut utilisé. 


Voici les modifications possibles au score de Statut : 
Haïku improvisé, citation de 
Classiques, ou utilisation 


d’un Art Social +Nombre d’Effet 
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Cadeaux : 

Œuvres d’arts 
Argent 
Marchandises de prix 


Valeur du présent 
+1 / Pa jusqu’à un max. de 2410 Pa 
10 % du prix 


Les autres présents de grande valeur, comme les armes faites par un 
Maître artisan, ou les objets magiques, les objets hors de prix, reçoivent un 
grand bonus de Statut, disons 1d3 fois 10, ou même 1d6 si le présent est 
vraiment approprié à la circonstance. 


Soutien d’un personnage ayant 
un Statut supérieur à celui 
du demandeur +Moitié de la différence entre les 


scores 


Vêtements ou conduite incorrects, 


saleté, etc. - 5 à - 20 (selon le MJ) 


Les Modifications appliquées directement à la CSB de Statut du 
demandeur comprennent : 


Opposé à un individu ou à un 


groupe - Nombre d’Effet de la CSB de 
Statut 
Au bénéfice mutuel des personnages impliqués +5 
Plus de bénéfice pour le personnage demandant la faveur -3 
Plus de bénéfice pour le personnage accordant la faveur +3 
Pas de bénéfice pour le personnage demandant la faveur +3 
Pas de bénéfice pour le personnage accordant la faveur -3 
Contraire aux désirs du personnage accordant la requête -10 


Différence relative de Statut entre les personnages : 


+ Différence / 10 
- Différence / 10 


Le demandeur est de statut supérieur 
L’autre personnage est de statut supérieur 


Une fois que la CSB ajustée a été calculée pour le personnage cherchant à 
utiliser son Statut, lancez un d20. Le nombre d’effet détermine la réaction 
du personnage qui devait être influencé grâce au Statut. 


<à—6 Requête refusée. Le personnage influencé est hostile. 

-6à-—3 Requête refusée. Le personnage influencé doute des motifs du 
demandeur. Il peut être apaisé par des présents, ou d’autres 
marques évidentes de respect. 

-2à0 Requête refusée. D’autres essais peuvent être tentés, si cela est à 
l’avantage du personnage accordant la faveur. 

1à3 Requête accordée, mais des conditions peuvent être exigées 
avant d’accorder la faveur. Rien ne sera donné tant qu’elles 
n’auront pas été remplies. 

4à 6 Requête accordée en partie, mais pas entièrement, tant que 
certaines conditions n’ont pas été remplies. 

7 à 10 Requête totalement accordée, mais une condition doit être 
remplie. 

11à15 Requête totalement accordée, librement. 


16 ou plusRequête accordée librement avec un bénéfice supplémentaire 
pour le demandeur. 


Ces repères sont assez vagues. Le Maître de Jeu peut et doit les ajuster 
si nécessaire, pour s’adapter une situation particulière. 

Il est impossible de traiter les myriades de situations où le Statut peut 
être utilisé. Il gouverne une gamme complète d’interactions entre les 
hommes, que nous pouvons seulement évoquer grossièrement. Quand des 
situations surviennent où le Statut peut intervenir, nous essaierons de 
montrer comment cela peut être fait. 

Exemple de situation : 

Oki Toroshi, un jeune Samouraï du Clan Teda, a intenté 
une poursuite judiciaire devant le Daïmyo, car il cherche à 
récupérer une parcelle de terre illégalement confisquée par le 
gouverneur corrompu, Teda Matsura. Comme le cas se discute 
dans le Clan, les deux opposants utiliseront leur Statut de 
Groupe pour plaider leur cause devant leur Seigneur. Toroshi 
est un «Ancien » du Clan, alors que Matsura, le Gouverneur 
est un «Surveillant «. Ainsi, alors que Toroshi a un Statut 
personnel de 42, son Statut de base dans le Clan est limité à 
20 points. Matsura a le Statut minimum nécessaire à son rang, 
un score de base de 40. Les deux personnages ont des dossiers 
judiciaires préparés par un érudit utilisant la rhétorique. Mais 
Toroshi a largement payé son scribe, et le savant a produit 
une exquise «oeuvre d’art» faite de paroles légales hypocrites, 


alors que Matsura, un homme avare, a lésiné sur la pétition. 
Le dossier de Toroshi a une valeur de 15 alors que celui de 
Matsura a seulement une valeur de 5. Leurs scores respectifs 
sont maintenant de 35 pour Toroshi et de 45 pour Matsura. 

Toroshi est un jeune homme aimé de tous, spécialement 
pour sa générosité. Il a fait des cadeaux raffinés à plusieurs 
membres influents du Clan, et s’est conduit courageusement 
dans la dernière bataille. Son gain pour ces actions est de 
+5 pour son Statut de Groupe, lui donnant ainsi un score de 
40.Le match apparaît sous un meilleur jour. 

Mais Matsura peut essayer d’utiliser son Statut pour 
réduire celui de Toroshi! Et l’avare ne rate pas l’occasion. A 
sa consternation, une remarque grossière qu’il a lancée 
comme plaisanterie a offensé le Seigneur Teda, prédisposant 
celui-ci du côté de Toroshi, dans le cas présent (c’est-à-dire 
que le lancer de CSB de Statut a échoué, donnant un nombre 
d’effet négatif). Soustraire ce nombre de la CSB de Toroshi, 
en fait l’augmente 1 (Disons qu'avec une CSB de 9, Matsura a 
obtenu un 16, donnant un nombre d’effet de 9 - 16 - La CSB 
de Toroshi était de 8; elle est maintenant de 8- (- 7), c’est-à- 
dire 15. Le Statut de Toroshi est lancé et le dé donne un 3. Le 
nombre d'effet est 12, indiquant que la requête a été 
totalement accordée, et sans conditions. 

Dans le contexte d’un procès de cour. cela signifiera que le 
Daïmyo est totalement en faveur de Torosh, lui rendant Sa 
terre. Si le nombre d'effet avait été supérieur, atteignant 16 ou 
plus, le Daïmyo aurait probablement ajouté un peu des 
propres terres de Matsura dans l’arrangement. 

Mais disons que Matsura n’a pas fait ce fatal écart de lan- 
gage et a obtenu un nombre d'effet positif. La CSB de Toroshi 
aurait été diminuée. Comme il avait obtenu un résultat bas, 
une condition aurait pu être mise pour que la requête sait 
accordée. La terre aurait sûrement été divisée, dans un 
compromis. Si le nombre d’effet de Toroshi était inférieur à 
- 2, il aurait non seulement perdu son procès mais le Sei- 
gneur Teda aurait probablement accordé des dommages et 
intérêts à Matsura, dépouillant encore plus le jeune guerrier 
de ses propriétés. Il est bien dangereux d’agir avec légèreté 
avec les puissants! 


10625 LE STATUT ET LES PERSONNAGES DES 
JOUEURS 

Ce chapitre ne traite pas de la manière d’utiliser le Statut par les 
personnages de joueur. Au contraire, il définit les situations où le Statut est 
utilisé sur eux Un PNJ peut, si le Maître de Jeu pense que la situation le 
permet, demander une faveur à un personnage de joueur et l’influencer 
avec son Statut. 

Si le nombre d’effet du lancer de Statut indique que la requête a été 
refusée, le Personnage de Joueur peut agir de la manière qu’il lui plait, 
même s’il veut accorder la faveur ou l’aide qui lui a été demandée. Il peut 
poser des conditions, si le Maître de jeu le permet. 

La seule façon de refuser une requête légitime, après un lancer de Statut 
réussi, est d’accepter une perte de On. Le total perdu est égal au nombre 
d’effet du lancer de Statut du PNJ. Ce total est multiplié par un facteur 
assigné par le Maître de Jeu, selon la justesse de la requête. Lin personnage 
de joueur qui méprisera une demande d’aide par quelque pauvre victime, 
alors que son personnage honorerait normalement une telle requête, perdra 
jusqu’à cinq fois le nombre d’effet du lancer de Statut. Le refus envers un 
personnage envers lequel le joueur a normalement des obligations, un 
serviteur où un supérieur dans le groupe, par exemple, peut en faire perdre 
encore plus. 

Le Maître de Jeu ne doit pas utiliser cette technique trop souvent sur les 
personnages de joueur, sinon les joueurs se sentiront dirigés dans des 
actions qu’ils ne voudraient pas normalement entreprendre. Cette technique 
reste très valable pour l’appliquer les personnages dans un scénario 
spécialement inventé par le Maître de Jeu pour leur amusement. Elle peut 
aussi être utilisée pour encourager les personnages que leur conduite a fait 
sortir du droit chemin, pour les ramener dans leur rôle et sur la bonne voie. 

Les joueurs peuvent aussi utiliser leur Statut les uns sur les autres. Le 
Maître de Jeu doit rester impartial dans ce cas. Comme dans les Duels entre 
les personnages de joueurs, ce ne sont pas généralement de bonnes idées. Si 
les joueurs se sont déjà engagés dans l’action, alors tout ce que peut faire le 
Maître de Jeu est de garder les choses dans des proportions correctes. 
N'oublions pas qu’il ne s’agit que d’un jeu. Il est supposé être drôle. Ne 
laissez pas les rancunes entre joueurs le gâcher. 


27 


1063.0 LE NIVEAU 

D'une façon ou d’une autre, le but de tout jeu de rôle est de gagner de 
l’expérience pour le (et en tant que) personnage de 
joueur. Le joueur commence avec un personnage embryonnaire, imaginant 
les effets de ses années d’apprentissage, choisissant la vie qu’il mènera, 
etc.» Il incarnera alors le personnage dans les différentes aventures, 
chacune contribuant à son développement. Le système de jeu doit refléter le 
résultat de ce développement. Dans Bushido, une des principales méthodes 
est l’utilisation des Niveaux. 

Le Niveau mesure la position du personnage dans sa profession et les 
effets de l’expérience sur son image personnelle, et les Compétences 
propres à chaque profession. 


1063.1 QUE SONT LES NIVEAUX? 

Un niveau est un nombre de 0 à 6, reflétant le degré de développement 
spécialisé qu’a atteint un personnage dans sa profession. Le «Niveau 0» se 
réfère aux personnages qui ne sont membres d’aucune profession, ou dans 
certains cas spéciaux, ceux qui sont dans une période «d’essai» en entrant 
dans une nouvelle profession. Consultez le chapitre 2094.0, (Guide du 
maître), et l'exemple d’un personnage voulant devenir Gakusho (Prêtre). 

Le Niveau d’un personnage influence plusieurs facettes de sa vie. 
Pourquoi? Pourquoi le développement individuel des Compétences et des 
Attributs ne suffit-il pas à mesurer les progrès du personnage? 

En fait, les Niveaux représentent simplement une manière pratique de 
simuler tout cela. Des succès continuels signifient que de nombreux défis 
ont été surmontés par le personnage. De tels succès doivent avoir un effet 
positif sur le personnage, sur ses Compétences et son habileté générale. Le 
gain d’un nouveau Niveau est une reconnaissance de ce développement, et 
une manière facile de l’appliquer aux activités ultérieures du personnage. 

Ainsi, un Bushi qui survit à «X» nombre de combats, qui tue plein de 
monstres horribles et augmente énormément son honneur personnel doit 
recevoir une amélioration de sa compétence générale de guerrier. Une 
augmentation de Niveau permet de concrétiser ces améliorations sur les 
actions du personnages. 

Atteindre les Niveaux les plus hauts donne aussi un «but» tangible, 
reflétant l’habileté des joueurs. Encourager le comportement positif d’un 
joueur est un trait important de tout bon Maître de Jeu. 


1063.2 GAGNER DES NIVEAUX 
Le Niveau d’un personnage de joueur est déterminé par deux facteurs : 
l’expérience et le On. 


Il existe deux formes d’expérience dans le jeu : 


Budo 

Le Budo est le plus fréquemment gagné en battant des adversaires en 
combat, ou en se distinguant en tant que guerrier, Il n’est accumulé que par 
le Bushi, le Budoka, le Ninja, et le Yakuza. 


Shugendo 

Le Shugendo est accordé pour l’utilisation réussie de la magie, en 
accomplissant des recherches occultes ou des dévotions mystiques, en 
apprenant des sorts, ou en accomplissant d’autres actions permettant le 
développement du personnage dans ce domaine, Il n’est accordé qu’au 
Shugenja et au Gakusho. 

Pour augmenter de Niveau, un personnage doit posséder aussi un total 
minimum de On. L’On est une qualité subtile qui sera traitée en détails un 
peu plus loin. Il mesure le respect et l’honneur du personnage dans la 
société en général, pour ses associés et pour lui-même. Il est possible de 
subir une diminution de son Niveau effectif si le On tombe au-dessus du 
point nécessaire pour garder un Niveau donné. 


Comme cela a été mentionné auparavant, tous les personnages de joueur 
commencent au 1” niveau de leur profession. Quand ils gagnent de 
l’expérience et du On, Ils gagneront des Niveaux. À chaque fois que les 
deux scores du personnage sont augmentés jusqu’au nouveau seuil de 
Niveau, il acquiert automatiquement tous les bénéfices d’une telle 
amélioration, Ils sont appliqués immédiatement, avec les exceptions 
suivantes : si le personnage est en train d’accomplir une action au cours de 
laquelle il gagne les scores nécessaires dans l’échelle de temps Détaillée, 
(par exemple au milieu d’une mêlée), il n’acquiert les bénéfices de son 
Niveau qu’à la f n de l’échelle Détaillée, Il doit survivre à la situation 
immédiate avant que son nouveau statut n’émerge. Si le personnage 
nouvellement promu meurt avant la f in de l’échelle Détaillée, l’aug- 
mentation de Niveau est quand même enregistrée. Elle prend effet 
immédiatement, surtout si elle fait revenir le personnage à la vie; elle peut 
aussi être appliquée pour calculer son Karma, si la mort est irréversible. Les 
Ninja ne gagnent en aucune circonstance du On. Ils appartiennent à la carte 
des Eta (les Intouchables ou Parias). Ils vivent par le meurtre et la terreur. 
Les gens les évitent et en ont peur. Pour refléter les motivations et la 
réputation de sa Profession, le Ninja doit atteindre le double du score établi 
en Budo pour gagner de nouveaux Niveaux. 


Niveau Expérience On 
1 0 0 
2 10 10 
3 50 50 
4 100 100 
5 500 500 
6 1000 1000 

1063.3 BUDO 


Le Budo permet de mesurer le courage et la ferveur martiale du 
personnage. Il marque son développement orienté vers le combat, et la 
maîtrise de sa profession. Il ne contribue qu’au développement des 
personnages qui ont choisi le mode de vie guerrier, et n’a pas d’effet sur 
les autres. C’est pourquoi les personnages qui utilisent la magie ne 
gagnent jamais de Budo. Une telle Expérience n’améliorera pas leur 
image de marque, car Ils se sont dédiés aux arts savants et aux arcanes. 
Pas plus que le Shugendo, la voie de l’ésotérisme, n’améliorera le 
guerrier. Le Budo est acquis de plusieurs façons, bien qu’il soit 
principalement gagné grâce au combat personnel. Les personnages 
reçoivent du Budo sur les bases suivantes : 


Vaincre un adversaire 

Le personnage reçoit du Budo en tuant un adversaire, ou en le 
subjuguant, c’est-à-dire en lui ôtant toute chance de résistance. Il peut 
l’assommer, le mettre hors d’état de nuire sans aucun espoir de 
s’échapper (en l’attachant, par exemple), en provoquant sa reddition, 
etc.» 

Le Budo acquis pour une telle victoire varie suivant le type 
d’ennemi. Les Ninja qui battent un ennemi en utilisant des Compétences 
ou du matériel propres à leur profession reçoivent le double du total 
normal de Budo. 

Membre classique d’une profession : un personnage appartenant 
totalement à une profession. Tous les personnages de joueur 
appartiennent à cette catégorie. Budo = Niveau de l’ennemi +1. 

Membre Commun d’une Profession : un PNJ avec toutes les 
caractéristiques d’un Homme Classique d’une Profession, mais avec 
seulement 1410 Points de vie par niveau. Budo= Niveau de l’ennemi. 

Homme Moyen : un personnage humain moyen. Il n’appartient pas 
généralement à une Profession, bien qu’un niveau effectif puisse lui être 
attribué pour le rendre plus fort. Les points de vie sont toujours égaux à 
10. Budo = 1 + (Niveau / 2), en arrondissant par valeur supérieure. 

Homme du Commun caractéristiques humaines moyennes; il 
n'appartient à aucune Profession et a IdlO points de vie. Budo=0,5 

Extra : un PNJ n’ayant aucun points de vie, c à d que tous les coups 
qui le touchent le tue. Si un niveau ne lui est pas attribué, Budo = 0,5. Si 
des caractéristiques professionnelles lui sont données (Niveau, 
Compétences élevées), Budo = 1. 

Non-humains : les animaux, les monstres, les esprits, etc.», ont 
tous reçu une valeur de Budo, donnée dans le livret 2. Leurs vainqueurs 
reçoivent cette valeur quand Ils les battent. 

La mythologie sur laquelle est basée BUSHIDO insiste sur le fait que 
le Budo accordé pour une telle action n’est donné QU’AU personnage 
qui a infligé le coup vainqueur/gagnant. Si Yoshi a passé les 10 derniers 
Tours Détaillés à frapper un Bakemono et l’a amené à 1 point de vie et 
que Sakuro arrive par derrière et expédie la créature, tout ce que Yoshi 
recevra pour son travail seront ses blessures. 

Le Maître de Jeu peut modifier cette règle en attribuant une partie du 
Budo à tous les combattants, bien que celui qui a donné le coup fatal 
reçoive toujours le total des points de Budo normalement accordé. 
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Accorder des points d’expérience seulement à celui qui a donné le 
dernier coup peut provoquer des disputes entre les joueurs. Une 
observation pointilleuse de la courtoisie doit être imposée par le Maître 
de Jeu. Des conventions doivent être passées parmi le groupe de joueurs 
pour empêcher les frictions dues au jeu compétitif, dans la quête sans fn 
pour l’Expérience. 


Stratégie 

Souvent, les joueurs auront l’opportunité d’établir un plan de bataille 
avant de charger et de se précipiter au combat. Le personnage de joueur 
qui propose et/ou met en oeuvre une stratégie efficace (que le Maître de 

Jeu juge nette et efficace) recevra du Budo en proportion de l’efficacité 

du plan. La stratégie qui échoue, mais 
reste proche du succès, permet tout de même au stratège de recevoir un 
pourcentage (10»/» ?) du Budo total gagné par le groupe, au cours de 
l’action. Un bon plan qui n a pas marché recevra une petite récompense de 
1 point («pour l’effort e). 

Si plusieurs joueurs ont élaboré la stratégie, des récompenses égales 
devront aller à tous les personnages concernés. Mais chaque joueur devra 
désigner seulement UN SEUL de ses personnages comme stratège, € à d 
celui qui a inventé le plan. Les mauvais plans porteront eux-mêmes leurs 
conséquences, et les survivants ne devront pas être pénalisés. 


Commandement 

Un personnage, dirigeant une troupe dans une bataille stratégique ou 
tactique, gagnera du Budo pour chaque Tour de Bataille où ses troupes 
gagnent. Le total de Budo accordé est proportionnel aux forces auxquelles 
il doit faire face dans le Tour. Ainsi, s’il gagne un Tour de Bataille quand 
les chances CONTRE lui étaient de 2 contre 1, il gagnera alors 2 points de 
Budo. Si les chances sont de 1 contre 1, le Tour vaut 1 point, et ainsi de 
suite. 


Maîtrise 

Tout personnage maîtrisant un Bugeï (atteignant un score de 99 dans la 
Compétence) où sa Profession reçoit un bonus gagne 1 point de Budo. 

La maîtrise d’un Okuden pour ,un tel Bugeï permet aussi de gagner 1 
point de Budo. 

Inventer un nouvel Okuden, comme décrit dans le chapitre 1053.2c, 
p.15, donne au personnage 1 ou plusieurs points de Budo, le total étant 
établi par le Maître de Jeu en proportion directe avec la valeur de l’Okuden 
imaginé. Un bon point de repère est l’admiration spontanée du Maître de 
Jeu quand le joueur lui décrit l’idée, modifiée par la qualité de son 
application pratique. 


Le Maître de Jeu peut trouver d’autres bases pour accorder du Budo. Il 
peut certainement ajouter ses propres critères à cette liste, en gardant en 
esprit l’équilibre entre le défi proposé et la récompense en points 
d’expérience. 


1063.4 SHUGENDO 

Le Shugendo est aux magiciens et aux mystiques ce qu’est le Budo aux 
guerriers. Les membres des professions magiques ont renoncé à la vie 
normale japonaise, une société excessivement guerrière, pour poursuivre 
des études savantes ou plonger dans la contemplation religieuse. Leurs 
progrès sont mesurés, non pas dans le fracas de la bataille, mais dans le 
bruissement sec des rouleaux que l’on déplie et le son grave des cloches des 
temples. Comme il existe deux voix différentes pour le Shugendo, nous 
traiterons le Shugenja (magicien) séparément du Gakusho (Prêtre), car le 
premier poursuit sa philosophie naturelle pour des fins séculières, ce qui est 
opposé aux doctrines théologiques des religieux. 


1063.4a Acquisition magique du Shugendo 
Les étudiants du Kenja (magie) peuvent acquérir du Shugendo des 
façons suivantes : 


Apprendre un sort 

Apprendre un nouveau sortilège fera gagner du Shugendo égal à la 
Connaissance Requise/b. Réapprendre un sortilège oublié, une tâche plus 
facile, ne rapportera que la Connaissance Requise/100, arrondi à la dizaine 
la plus proche. 


Recherche magique 

Les règles pour cette activité sont dans le livret 2. Les recherches 
peuvent être utilisées pour travailler la théorie des sorts quand le magicien 
ne possède pas de rouleaux d’enseignement, ou pour en inventer de 
nouveaux, si le Maître de Jeu le permet. Ce processus est aussi utilisé pour 
fabriquer les reliques magiques. Shugendo = Points de Tâche/10. 


Utilisation des sortilèges 

Jeter avec succès un sort durant le jeu permet d’acquérir du Shugendo. 
Chaque fois que le magicien jette un sort qui fonctionne correctement et, 
selon l’opinion du Maître de Jeu, provoque un résultat utile (détecte 


quelque chose, guérit des blessures, incommode un ennemi, etc.), le lanceur 
de sort reçoit 1 % de la Connaissance Requise pour utiliser le sort, arrondi à 
la dizaine la plus proche. Ainsi, un sort de Connaissance 5 donnera 0,1 
point de Shugendo quand il est lancé : un sort de Connaissance Requise de 
99 fait gagner 1 point. 

L’exigence d’arriver à un résultat significatif a été établie pour 
empêcher le Shugenja de lancer des sorts en permanence, sans aucune 
raison, juste pour gagner du Shugendo. Une telle conduite ne donne pas 
d’expérience. 

Contre-magie 

Réussir à dissiper un enchantement permet de gagner du Shugendo égal 
à la Connaissance Requise du sort annulé/b, en arrondissant à la dizaine la 
plus proche. 


Battre un ennemi par la magie 

Si un ennemi est battu par la magie, ou par l’utilisation d’une relique 
magique, le magicien gagne du Shugendo égal à la valeur de Budo de la 
victoire OÙ le Shugendo normalement acquis pour avoir réussi à lancer le 
sort, selon ce qui est le plus élevé. 


Exorcisme 

Tous les Esprits et les créatures enchantées vulnérables devant un 
exorcisme possèdent un Rang d’Esprit, donné dans le livret 2. Les 
magiciens qui réussissent à exorciser de telles créatures reçoivent du 
Shugendo égal au Rang de la Victime. 


Maîtrise 

Le Shugenja peut gagner du Shugendo en atteignant le score maximum 
dans un Art où il reçoit un bonus. Cela lui donnera 1 point de Shugendo 
ainsi que la maîtrise de l’Art. 

Le Maître de Jeu peut permettre au Shugenja de «méditer» plus 
profondément sur les Écoles de Magie une fois qu’elles ont été étudiées 
jusqu’au maximum de 99, pour continuer à gagner du Shugendo. Un tel 
entraînement est effectué avec le Handicap normal pour un score supérieur 
à 60 il ne permet pas d’augmenter la CSB, mais à chaque fois qu’un 
nouveau total de 99 est gagné, il donne à l’érudit un nouveau point de 
Shugendo. Une telle «méditation» n’augmente PAS les Attributs. Elle peut 
donner un point supplémentaire de Ki, si le Maître de Jeu le permet, mais 
son but principal est le gain d’expérience. 


D’autres occasions ou modifications peuvent donner du Shugendo lors 
du développement du personnage. La résolution de quelque mystère par 
l’utilisation des pouvoirs occultes en est un exemple. L’équilibre doit être 
conservé pour maintenir une juste proportion entre la difficulté de la 
situation et la récompense. 


1063.4b Acquisition mystique du Shugendo 
Le Gakusho peut acquérir du Shugendo pour les actions suivantes : 


Guérison 

Les membres du clergé bouddhiste jetant un sort de guérison recevront 
du Shugendo = (0,1 x Niveau du sort), s’il est réussi. Utiliser un Yoga pour 
la guérison donnera du Shugendo égal à la Connaissance utilisée / 100, en 
arrondissant à la dizaine la plus proche. Le clergé Shinto reçoit uniquement 
0,1 point de Shugendo pour la guérison, car leur doctrine déclare que la 
maladie et les blessures sont rituellement impures; Ils gagneront donc 
moins d’expérience pour une telle activité. 


Maîtrise 

La maîtrise de certaines Compétences donne aux prêtres 1 point de 
Shugendo. Ceci s’applique à tous les Arts où Ils reçoivent un bonus. 

En méditant sur les Yogas, c’est-à-dire en les réapprenant comme les 
Shugenja le font pour les Écoles, le personnage peut augmenter son 
expérience. De même, une telle méditation n’augmente pas les Attributs. 
Elle peut cependant être étendue, si le Maître de Jeu le permet, au Ki. 


Résurrection 

Les prêtres bouddhistes peuvent ressusciter les morts en utilisant leur 
pouvoir de guérison par le Raja-Yoga. Le Shugendo gagné est différent de 
celui dû à la guérison normale par un autre Yoga. Le Shugendo est égal au 
niveau du sujet - son Karma / 10. Ce dernier chiffre mesure la « vertu » de 
l’action. Plus le Karma est élevé, plus il sera facile de se réincarner, non? 
Ramener à la vie des personnages ayant un Karma négatif donne du 
Shugendo supplémentaire. Le prêtre leur a donné une autre chance 
d’acquérir du mérite, avant de passer à leur prochaine vie. 


Transe 

Réussir à atteindre une Transe inférieure, au cours de laquelle des 
informations inconnues sont reçues, ou une bonne question sur la situation 
est posée, ou si un danger est évité grâce à l’avertissement d’une prophétie, 
donnera du Shugendo = Connaissance en Yoga(s) utilisé/20. La Transe 
doit comporter des résultats concrets pour que du Shugendo soit gagné. 
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Exorcisme 

L’Exorcisme donne du Shugendo aux prêtres, de la même manière que 
pour les magiciens. 
Contre-magie 

La dissipation d’un sort donne des points aux prêtres, la moitié du score 
normalement accordé à un magicien, c’est-à-dire la Connaissance Requise / 
20. Dissiper les mauvais enchantements des démons, des Bakemono, ou 
d’autres créatures utilisant la magie qui n’est pas mesurée dans les Écoles, 
donne du Shugendo égal à la moitié du Rang de la créature lançant le 
sortilège. 


Utilisation des Textes Sacrés 

Les bouddhistes peuvent utiliser les Sutra (Écritures Saintes) pour 
obtenir des effets magiques et les Shinto des Norito (Litanies aux Kami de 
la même manière. Si un tel texte est appris par cœur, il vaut un point de 
Shugendo. L’utilisation réussie d’un Texte Sacré donne 0,1 point de 
Shugendo, qu’il soit récité de mémoire, ou lu sur un rouleau ou un livre. 


Bénédictions 

Bénir un ou plusieurs personnages donne au prêtre 1 % de la 
Connaissance du Yoga utilisé, en arrondissant à la dizaine la plus proche. Il 
n’est pas important que la personne bénie utilise la bénédiction, bien que le 
Maître de Jeu puisse ne pas accorder le Shugendo s’il n’y a aucune raison 
de donner une bénédiction (c à d ne pas avoir besoin d’une telle 
augmentation). 


Bannir un Fantôme 

L'utilisation de la cérémonie de Segaki, pour apaiser l’esprit d’un mort 
qui hante une zone ou une personne, donne du Shugendo comme pour un 
exorcisme. 


A la différence des autres jeux de rôle, nous n’avons pas essayé de 
codifier tous les domaines où l’expérience peut être gagnée, en assignant 
des valeurs gagnées plus ou moins rapidement, selon les cas. Les situations 
données ci-dessus DOIVENT toujours être récompensées par le Maître de 
Jeu, mais il peut aussi bien accorder des points pour d’autres actes. Les 
joueurs ne doivent pas être timides et peuvent signaler au Maître de Jeu les 
actions qu’ils jugent dignes d’être récompensées Il est difficile de tout noter 
pendant le jeu et le Maître de Jeu peut oublier qu’un personnage a accompli 
un exploit remarquable. Mais la décision du Maître de Jeu doit être finale, 
et les joueurs sont priés d’accepter de bonne grâce ses décisions. 


1064.0 LE «ON» 

Le On est très important dans le jeu car il permet de récompenser le bon 
jeu de ROLE. Un personnage fidèle à l’idéal qu’il s’est choisi devra gagner 
du On. Les personnages qui ont décidé d’incarner un Bushi, et qui se 
cachent à l’arrière dans les combats, n accomplissant aucune prouesse dans 
une bataille, devront le payer en On. Le On mesure le respect que le 
personnage a pour lui-même, tout comme le Statut mesure le respect qu’on 
lui porte dans la Société. 


1064.1 GAGNER DU ON 

Une possibilité de gagner du On peut survenir à n’importe quel moment. 
Un personnage peut gagner du On pour un défi approprié dans un combat, 
ou en montrant quelquefois un peu de miséricorde envers les vaincus. 
Toute action qui frappe le Maître de Jeu comme une interprétation correcte 
du personnage doit recevoir au moins un point de On. Voici quelques unes 
des possibilités de gain de On: 


1064.1a Gagner une compétition 

Que la compétition soit une démonstration fleurie de poésie dans une 
cour noble, ou une tumultueuse beuverie dans la maison de thé locale, 
remporter un concours permet de gagner du On. Le Maître de Jeu peut 
accorder 1 point pour une démonstration improvisée d’un talent devant une 
audience limitée, Il peut augmenter la récompense pour des performances 
sensationnelles devant une foule plus nombreuse ou plus prestigieuse. Dans 
ce dernier cas, la valeur de la présentation (débattue dans le livret 2, sous le 
titre « Oeuvres d’Art » sera le total du On accordé. Le Maître de Jeu peut 
limiter cette opportunité aux concours introduits dans la vie des 
personnages des joueurs pendant une aventure, pour empêcher les joueurs 
d’organiser constamment de petites compétitions entre leurs propres 
personnages. Alternativement, il peut le permettre avec les clauses 
restrictives suivantes : les perdants du concours divisent entre eux le total 
du gain de On de leur vainqueur, en perte personnelle. Par exemple, 
Hayawata et ses trois compagnons, tous personnages de joueurs, font une 
petite beuverie amicale dans une auberge au bord de la route. Hayawata, 
avec un score de Santé de 38, gagne facilement, faisant rouler sous la table 
ses compagnons, Il reçoit 4 points de On, ayant gagné un concours de 4 
participants. Chacun des autres perd un point de On, leur part du pari. 


Le Maître de Jeu trouvera les règles sur les compétitions dans le livret 2, 
à la rubrique « Evénements «. 


1064.1b Bataille 

La participation à une bataille est une des meilleures et des plus rapides 
manières de gagner du On pour les Professions guerrières, surtout le Bushi. 
Le salaire est assez bon. mais la mortalité a aussi tendance a être forte. 
Dans une bataille, du On est acquis pour toutes les actions suivantes : 


Recevoir des blessures 
Le On reçu est égal aux Dommages Létaux subis dans la bataille. 


Gagner une rencontre 
Le On reçu est égal au Budo accordé par un combat gagné. 


Prendre des têtes 
Le On reçu est égal aux «Têtes» prises, divisé par le niveau du 
personnage. 


Action courageuse 

Chaque Tour de bataille passé sur une’ mode courageux vaut 2 points de 
On, en plus de tous les autres résultats. 

Ces points de On ne sont donnés en totalité que si les personnages sont 
du côté gagnant. Certains gains sont perdus si leur camp est battu : le On 
pour les Têtes prises et les Blessures subies, en particulier. L’autre On 
acquis dans une bataille est diminué de moitié. Ces pertes sont évitées si les 
personnages réussissent à se dégager d’une bataille perdue. S’il ne 
réussissent pas, Ils sont le plus souvent morts. 

Alternativement, les personnages, qui se distinguent en se battant 
comme des maniaques pour le camp vainqueur, peuvent recevoir du On 
supplémentaire quand leur commandant distribue le butin. 


1064.1c Duels 

Si quelqu'un prouve sa supériorité dans un Duel, qu’il soit physique ou 
magique, il peut recevoir une grande quantité de On. Tout personnage peut 
s’engager dans un Duel. Il est peu probable qu’un Shugenja ou un Gakusho 
se batte en Duel avec des armes matérielles et, dans des circonstances 
normales, un Bushi, un Budoka ou un Ninja ne pourra pas du tout 
combattre dans un Duel magique; s’il existe une opportunité de relever un 
défi, alors les personnages peuvent la prendre. 

L’étiquette du Duel et les règles le gouvernant sont données dans le 
chapitre 1092.2, p.48 sur les Coutumes. 

Les Duels peuvent être disputés avec des armes factices, comme le Bo- 
ken (un katana en bois), qui font des dommages subjugaux ou avec des 
armes réelles jusqu’à la mort. Les participants ont généralement droit à 
toutes les armes et armures qu’ils peuvent obtenir, bien que des limites 
puissent être imposées par accord mutuel des deux partis. Cette dernière 
forme de Duel limité est courante, quand deux étudiants de Ryu rivales se 
battent pour l’honneur de leur école respective. 

Tous le On gagné dans les Duels à mort est doublé. 

Le On gagné dans un Duel est calculé selon les facteurs suivants : 


Gagner le Duel 

Le On de base reçu pour un Duel est égal au Budo gagné par le 
vainqueur, plus un bonus selon les dommages subis pendant la bataille. Ce 
bonus est égal au total des dommages reçus, multiplié par le niveau du 
perdant, divisé par le niveau du gagnant. Ainsi, aucun On supplémentaire 
n’est gagné pour un Duel contre un personnage de niveau 0. 

Par exemple, un Bushi du 46 niveau gagne un Duel contre un Budoka 
du 6ème niveau. Pendant le combat, il a subi 25 points de dommages. Il 
reçoit alors du On égal au Budo pour avoir battu un personnage du 6 < 
niveau (7 points si l’adversaire était un Budoka classique). De plus, il reçoit 
du On égal à 25 x (6/4) = 25 x 1,5 = 37,5. En arrondissant au nombre entier 
le plus proche, cela donne un On total pour le Duel de 38 + 7 = 45. Si le 
duel est à mort, le On gagné est de 90 points. 

Le Maître de Jeu peut appliquer toutes les modifications qui lui 
semblent nécessaires. Si le Duel s’arrête au premier sang, ou utilise des 
armes non-létales, à lors il peut réduire le On reçu. Si le Duel va jusqu’à un 
point où un des combattants ne peut plus continuer, mais pas 
nécessairement jusqu’à la mort, alors le On total 
sera accordé. Les personnages qui défient continuellement des adversaires 
très inférieurs PERDENT du On pour leur tyrannie. La troisième ou la 
quatrième fois qu’un personnage du 4 niveau se débarrasse d’un homme du 
premier niveau, le Maître de Jeu peut appliquer une telle pénalité. D’un 
autre côté, il n’est pas déshonorable d’accepter un défi d’un personnage 
inférieur. En fait, refuser un défi fera toujours, ou presque, perdre du On. 


Duel laïjutsu 

Le Duel laijutsu extrêmement dangereux, décrit dans le chapitre 1092.2, 
p.48, ajoutera 50% au On total gagné par le Duel. La raison est la haute 
probabilité de recevoir un Coup Critique au premier échange du Duel. 
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Les Shugenja et les Gakusho peuvent résoudre les conflits qui les 
opposent en utilisant un Duel occulte, une lutte de pouvoirs sur un niveau 
mental. 

Le On est donné sur la même base que pour les duels physiques. 
Comme les dommages dans un Duel occulte sont appliqués au score de 
Volonté de l'adversaire, ce chiffre est utilisé pour calculer le On 
supplémentaire reçu par le gagnant. 


1064.1d Escrime Étincelante 

Tout Bugeï où le personnage reçoit un bonus peut être utilisé. Dans 
n’importe quel combat (un Duel, une Bataille ou une simple mêlée), le 
personnage peut recevoir du On en pénalisant volontairement sa CSB. Il 
recevra du On égal au Budo gagné pour avoir remporté la bataille, s’il 
accepte une pénalité sur sa CSB égale à son niveau. S’il choisit une pénalité 
égale à deux fois son niveau, il double son On. Pour une pénalité de trois 
fois son niveau, il triple le On, et ainsi de suite. 

Le Maître de Jeu peut refuser d’accorder cette option quand il est clair 
qu’il ne s’agit pas d’un brillant acte de courage. Frapper dans le dos d’un 
adversaire qui combat déjà trois-compagnons et déclarer alors qu’on utilise 
la technique d’Escrime Étincelante pour le poignarder dans le dos ne 
rapportera aucun On. Les exigences que nous suggérons sont : 

— Combat singulier seulement. 

— Le personnage doit garder la pénalité pendant la bataille entière. 
Il peut déclarer qu’il abandonne à n’importe quel moment, mais il perdra 
tout le On supplémentaire qu’il aurait pu gagner. 

Il existe une autre forme d’Escrime Etincelante, utilisée quand on tue 
une victime inoffensive. Ceci demande une CSB brute pour le Bugeï utilisé. 
Si elle est réussie, 1 point de On est accordé. 


1064.1e Surmonter une menace notoire 

Dans le monde qu’il gère, le Maître de Jeu aura des «menaces notoires». 
Cela peut être un monstre féroce, un gang de bandits et de maraudeurs, un 
mauvais seigneur, un sinistre sorcier, etc.» En imaginant un scénario où les 
joueurs doivent faire face à un tel défi, le Maître de Jeu doit assigner une 
valeur de On pour l’avoir surmonté. Il peut le fractionner en différentes 
valeurs pour avoir accompli telle ou telle partie du but dans le scénario. Si 
la valeur totale pour avoir nettoyé un repaire de bandits qui terrorisaient le 
pays est de 50, alors 5 points peuvent être accordé si le repaire de bandits 
est localisé, 20 points pour avoir tué leur féroce chef et 25 points pour 
disperser le gang entier. Si les personnages trouvent le repaire, tuent le 
chef, mais fuient la vengeance de sa bande, alors Ils ne recevront pas le On 
total pour avoir battu les bandits. Après, Ils pourront aller chercher des 
renforts et rechercher les criminels survivants, partis depuis longtemps. 
D’autres repères seront donnés au Maître de Jeu dans le livret 2 pour 
imaginer des scénarii. 


1064.1f Maîtriser une compétence 
À chaque fois qu’un personnage maîtrise une Compétence en atteignant 
un score de 99, il gagne du On. Les points accordés sont : 


Compétence maîtrisée On reçu 
Bugeï 5 
Aït 15 
Compétence à bonus +5 


1064.18 Recherche - 


Accomplir une recherche accorde du On égal à 10 % de la valeur de la 
Tâche pour apprendre quelques chose existant déjà , comme dans le cas 
d’un Shugenja travaillant sur la théorie d’un sort existant, ou d’un Bushi 
développant sa propre version d’un Okuden connu. Des recherches 
originales donneront du On égal à la valeur de la Tâche totale de la 
recherche. C’est ta récompense des créateurs de nouvelle magie ou de 
nouveaux Okuden. Fonder un Ryu, une École ou une Secte est récompensé 
de la même manière. 


1064.1h Devoir Héroïque 

Un personnage qui se met en danger pour l’accomplissement d’un 
devoir envers une autre personne gagnera du On. Le cas classique est le 
serviteur qui défend son seigneur au combat. Il recevra un multiple du 
Budo des ennemis vaincus dans de telles batailles, disons de 1 à 5 fois la 
valeur de Budo, en On. Il gagnera aussi du On égal à tous les dommages 
subis pendant le combat. 

Des situations similaires comprendront des batailles pour défendre son 
suzerain, ses compagnons et les combats résultant d’un serment pour 
protéger les faibles, comme dans le film classique de Kurosawa,” Les Sept 
Samouraï “, où sept Ronin font le serment de défendre un village de 
paysans contre un gang de bandits; défendre les forces du «bien » (les 
Dieux et leurs Temples) contre les forces du «mal» (monstres, sacrilèges, 
etc.) entre aussi dans cette catégorie. 


1064.1j Pèlerinage 

Les personnages accomplissant une visite de cérémonie à un sanctuaire 
notable, un temple, ou tout autre place sacrée recevront du On pour cette 
démonstration publique de piété. Un Sanctuaire donné permettra de 
recevoir une valeur fixe assignée par le Maître de Jeu. Les personnages qui 
réussissent à faire le voyage jusqu’à ces sanctuaires recevront la valeur de 
On assignée. Le Maître de Jeu peut imaginer quelque test à passer pour 
obtenir la valeur totale, représentant la capacité des personnages à profiter 
pleinement de leur Pèlerinage. 

Un personnage peut effectuer un Pèlerinage pour gagner du On dans un 
Sanctuaire donné une seule fois dans sa vie. 


1064.2 PERDRE DU ON 

Tout comme du On peut être gagné à n’importe quel moment, il peut 
être perdu tout aussi rapidement. Le Maître de Jeu doit être sensible aux 
sentiments des joueurs pour juger des pertes de On. Il est assez légitime 
d’avertir les joueurs qu’ils sont en danger de perdre du On, s’ils continuent 
l’action en cours. Par exemple, un personnage, qui se prépare à torturer un 
innocent pour une raison ou pour une autre, doit être averti qu’un tel 
sadisme peut lui faire perdre du On. Si le joueur continue, il aura au moins 
été averti. Mais si sa témérité envoie le personnage vers une irrévocable 
infraction à l’étiquette avant qu’un avertissement puisse être donné, alors 
tant pis. Les bonnes intentions ne peuvent pas se substituer à une attitude 
correcte au Japon. 

Le Japon a une culture orientée vers la «honte ». C’est-à-dire qu’une 
erreur où une mauvaise action est très désespérante car elle viole le sens de 
l’importance, de l’image que l’on a de soi-même. Si l’erreur est effectuée 
en public, cela est encore pire. La culpabilité elle-même n’entre pas en jeu. 
C’est l’embarras qui blesse. Une perte de On provoque un tel tort. Si la 
perte de On est suffisante pour que le score du personnage tombe sous le 
total nécessaire pour maintenir son niveau, la grande souffrance mentale 
qui en résulte réduira réellement le personnage au niveau inférieur. Nous 
définirons les effets d’une telle réduction ci-dessous. 

Du On peut être perdu pour les raisons suivantes : 


1064.2a Lâcheté 

Refuser d’accepter un défi fait perdre du On, selon la différence de 
niveau entre le provocateur et le personnage refusant le défi. 

Si le niveau du provocateur est supérieur, la personne refusant le défi 
perdra 10 fois la différence de niveau. 

Si le niveau du provocateur est égal ou inférieur, la personne refusant le 
défi perdra 20 x (la différence de niveau + 1).Par exemple, un personnage 
du 4e niveau défie un personnage du 2ème niveau en Duel. Le personnage 
de niveau inférieur refuse. La différence entre leur niveau est de 4 - 2= 2. 
Comme le provocateur est de niveau supérieur, le personnage prendra 2 x 
10 = 20 points de On. 

Un personnage fuyant un combat perdra 20 fois son propre niveau en 
On, plus tout le On reçu par ses adversaires pour avoir gagné le combat. Si 
la bataille était un duel, cela peut être substantiel. 

Intervenir dans un duel de cérémonie fait perdre du On, à la fois au 
personnage qui est intervenu et au duelliste en faveur duquel il a agi. Le 
personnage qui est intervenu perd 10 fois la somme des niveaux des 
combattants. Le duelliste qui a été aidé perd le même total, plus tout le On 
gagné par son adversaire, qui gagne automatiquement le combat même s’il 
est mort pendant la bataille. Il meurt en grand honneur alors que le 
survivant est en état de disgrâce. Le personnage déshonoré de cette façon 
peut effacer la perte de On en se retournant immédiatement sur le 
personnage qui est intervenu dans le duel et en tentant de le tuer. 

Les autres actes moins lâches (éviter une bataille qui devrait réellement 
être engagée) seront pénalisés de manière appropriée par le Maître de Jeu, 
généralement par un multiple du niveau du personnage. 

Il faut finalement noter que tout personnage évitant un danger affronté 
par le reste de son groupe peut perdre plus de On que s’il avait fui 
normalement le combat. Si par son acte de lâcheté il survit, alors que tous 
les autres meurent, il perd 50 % de son On immédiatement. S’il ne venge 
pas leurs morts, il perd TOUT son On. Le Seppuku est la seule option 
correcte qui lui reste, sauf si la honte ne l’atteint vraiment plus. Venger ses 
compagnons avec un certain style lui permettra de regagner un peu de On, 
mais jamais la totalité de ce qu’il a perdu. 


1064.2b Mensonge 

C’est assez délicat à arbitrer. En fait, un personnage qui ment 
indubitablement se conduit déshonorablement. Mais une déformation 
subtile fait partie des légendes Japonaises. Mentir pour une raison 
insignifiante ou déshonorable devra être pénalisé par une perte de On, mais 
la réduction ne devra pas être trop grande. 

Le cas d’un personnage qui reprend une parole donnée est beaucoup 
plus grave. Si l’acte est délibéré, il perd 10 à 20 fois son niveau. S’il ne 
tient pas sa parole par manque de précaution, en ne prenant pas soin de 
respecter les termes d’un serment, une pénalité plus légère est appliquée. Si 
le personnage peut rattraper la situation, il regagnera le On perdu. S’il 
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n’arrive pas à tenir sa parole en dépit de tous ses efforts, aucune pénalité ne 
sera appliquée. 


1.064.2c Trahison 

C’est la plus sérieuse offense qu’un personnage puisse commettre au 
Japon. Une fois qu’un personnage a accordé sa loyauté à un autre, il a 
donné sa vie et ses objectifs à son supérieur. Une trahison délibérée contre 
son Seigneur, quand aucune circonstance atténuante n’existe, coûtera au 
traître un pourcentage de On égal à deux fois son Statut dans le groupe 
dirigé par ce seigneur. Ainsi, la pénalité de trahison est proportionné à la 
confiance qui était donné au traître. 

Le terme «Seigneur» utilisé ici doit s’appliquer au Daïmyo d’un 
Samouraï, au Maître d’un Ryu, à l’Abbé d’un Temple ou à l’Oyabun d’un 
Clan Yakuza. La trahison envers un Clan Ninja est déshonorable, même si 
les Ninja n'utilise pas le On. Le traître passera le reste de sa vie comme un 
proscrit, mais le reste de sa vie ne sera pas assez long pour qu’il ait le temps 
de se poser des questions sur ce su jet. 

Un personnage qui ne remplit pas les obligations qu’il a envers son 
Seigneur à cause du «destin» peut récupérer l’On qu’il a perdu. Si l’échec 
était sérieux, le On perdu sera un pourcentage égal à son Statut dans le 
groupe. Il peut le retrouver en réparant les dommages, en se vengeant de 
ceux qui ont utilisé sa faiblesse pour blesser le groupe. Mais si un échec a 
provoqué la mort du seigneur, une fois qu’ils l’auront vengé et regagné leur 
honneur, la plupart des personnages (et sûrement le Samouraï) se feront 
seppuku. 

La trahison envers un seigneur qui maltraite le personnage peut ne pas 
être déshonorable. Un Samouraï qui a des griefs légitimes peut se venger du 
mieux qu’il peut, sans penser à la perte de On. 

Finalement, la trahison envers son seigneur ne fera pas perdre de On si 
elle conduit à son remplacement SOIT par le traître lui-même, SOIT par un 
nouveau seigneur en faveur duquel le traître a agi. Soutenir un respectable 
usurpateur est une situation qui s’est répétée très souvent dans le Japon 
médiéval. Exemple : Un seigneur est un monstre tyrannique. Ecœurés par 
ses excès, ses hommes ont comploté avec son jeune cousin, pour usurper le 
titre. Le coup a réussi. Tout le monde devient un héros. Le succès est la jus- 
tification de la trahison dans de tels cas. 


1064.2d Imprudence 

Un personnage de joueur qui par son imprudence accomplit une action 
folle «perdra la face». Cela lui coûte du On. La pénalité appliquée par le 
Maître de Jeu est généralement une réprimande mineure, pour modérer 
l’ambition. Une tentative désespérée, où la mort est probable, pour 
accomplir une action héroïque et qui rate, peut encourir une telle pénalité. 

Les autres erreurs moins spectaculaires comprennent des réactions 
inappropriées dans des situations sociales, la brutalité ou d’autres»péchés»’ 
mineurs. Le Maître de Jeu doit avertir les joueurs quand Ils font quelque 
chose de mal. S’ils continuent, Ils auront au moins été avertis. 


1064.2e Défaite 

Perdre un concours peut coûter du On au perdant. Comme mentionné 
dans le chapitre précédent) les participants perdant un concours diviseront 
le gain de On du vainqueur entre eux, comme pénalité. S’ils ont perdu 
d’une façon déplorable lors de leur propre tentative, Ils peuvent perdre du 
On supplémentaire, à cause de la honte d’un échec public 

Perdre un Duel, si l’on est toujours vivant, provoque aussi la perte de On. 
Ceci ne s’applique pas au perdant d’un duel à mort. Il est tombé 
honorablement en combat, et bénéficiera en fait de cette mort pour le calcul 
de son Karma pour la prochaine réincarnation. 

Le perdant d’un Duel non-mortel perd un total de On égal à la moitié de 
ce que gagne le vainqueur, multiplié par un certain chiffre. Celui-ci est égal 
au niveau du perdant, divisé par le niveau du gagnant. Ainsi, un personnage 
du 1»’ niveau battu par quelqu'un du 4°” niveau ne souffrira pas d’une 
grande disgrâce. Mais le personnage du 4°” niveau qui tombe devant un 
personnage du 1° niveau sera sévèrement pénalisé. 


1064.2f Disgrâce dans une bataille 

Comme une victoire courageuse dans une bataille peut apporter une 
grande récompense, les traînards d’une armée victorieuse peuvent trouver 
que la célébration de la victoire est quelquefois plus dangereuse que la 
bataille. 

Les pénalités données dans la liste des résultats de «Disgrâce»dans le 
livret 2 comprennent la perte de On gagné dans la bataille, ou même de On 
que le personnage possédait auparavant. 


Quand un personnage perd quelques points de On, il peut généralement 
le prendre assez tranquillement. Quand il en perd beaucoup, il sera 
fortement motivé pour tenter de le regagner, ou pour en acquérir dans de 
nouvelles aventures. Mais quand la perte est 3uffisamment importante pour 
lui ôter un ou plusieurs niveaux il se trouve alors en grand danger! 

Un personnage doit posséder un minimum d’Expérience et de On pour 
atteindre un niveau donné. Si son On tombe en dessous du total établi, IL 
PERD UN NIVEAU ! Il subira les réductions suivantes : 


CSB et Jets de Protection de base 
Il ajoute son niveau diminué aux jets de protection, aux CSB à bonus et 
aux scores bruts (au lieu du niveau précédent, supérieur). 


Zanshin 
Son Zanshin est calculé selon son nouveau niveau, diminué. 


Magie 
Tous les effets des pouvoirs magiques basés sur le niveau sont recalculés 
avec le niveau inférieur. L’aptitude «Pouvoir» n’est pas modifiée. 


Statut 

La réduction de On et de Niveau réduisent le Statut personnel du 
personnage. S’il tombe en-dessous du score nécessaire pour garder sa 
position au sein de son groupe, elle sera perdue. 


Expérience 

Le personnage NE PEUT PAS augmenter son expérience, jusqu’à ce 
qu’il ait regagné son niveau précédent. En d’autres mots, jusqu’à ce que 
son On ait à nouveau dépassé le minimum nécessaire, toute l’expérience 
gagnée ne sera pas comptée. 


Ki 

Le score permanent de Ki est réduit de 1 point par niveau perdu. Il sera 
regagné en même temps que les niveaux. Aucun Ki n’est gagné durant cette 
période, tant que le personnage reste au niveau inférieur. Il est cependant 
«enregistré “ et sera ajouté au score permanent, quand le niveau original 
sera récupéré. 


Les domaines suivants ne sont pas affectés par la perte de Niveau. 


Points de Vie 
Ils sont inchangés. 


Modificateurs de la Vitesse d’Apprentissage 

Le personnage est considéré comme s’il avait encore son niveau 
précédent, pour calculer les bonus dus à un Professeur de niveau supérieur. 
En résumé, quand le niveau inférieur du personnage le favorise, utilisez le 
niveau original. Si le niveau inférieur agit à son détriment, alors utilisez-le. 
Aucune règle spécifique n’exige d’un personnage dans cette condition de 
consacrer tous ses efforts à regagner son honneur perdu. Mais sa vie restera 
misérable jusqu’à ce qu’il le fasse. Le Seppuku reste toujours un moyen 
acceptable de regagner son honneur perdu. Quant le personnage est 
retombé au premier niveau, il peut se raser la tête et devenir un Gakusho 
bouddhiste. Sauf dans les cas extrêmes, il pourra recommencer une vie 
pure. 


1064.4 LE NINJA ET LE ON 

Les Ninja n’utilisent pas le On. Ceci est central pour leur rôle dans la 
société japonaise. Récompenser un Ninja qui a accompli une action d’éclat 
peut devenir alors très difficile. 

Comme les Ninja ne sont concernés que par le Budo, Ils doivent en 
acquérir deux fois plus par rapport aux autres personnages pour avancer 
dans leur profession ; vous pouvez accorder du Budo supplémentaire à un 
Ninja pour de bonnes actions de jeu. Mais le total doit être inférieur au On 
correspondant. Cela permet d’équilibrer le jeu, car seul le Ninja peut 
accomplir n’importe quelle action sans craindre une perte de On. Ils 
appartiennent à la caste la plus pragmatique du Nippon, adaptée à sa liberté 
par rapport aux restrictions sociales. Mais cela peut limiter d’une certaine 
manière leur développement. C’est le prix payé par les hors-la-loi, dans 
toutes les cultures de l’histoire. 


1070.0 PROFESSIONS 


nages des Joueurs. Chacune représente une approche héroïque de la vie 
dans le Nippon ancien. Les joueurs peuvent développer des variantes des 
Professions majeures, en insistant sur certaines Compétences, pour créer 
une manière de vivre qui diffère du moule héroïque classique. Un exemple 
peut être un personnage qui est un artiste errant qui possède les Arts 
appropriés, mais défini dans le jeu comme un Budoka. 


Le Bushi est le guerrier classique des légendes japonaises. Un homme 
(Ou une femme) passionné, d’un courage formidable, voulant se battre 
jusqu’à la mort et n’admettant jamais la défaite. Bien que le sommet de la 
hiérarchie soit principalement occupé par les Samouraï, cette Profession 
conduit les gens à une gloire immortelle, une renommée éternelle. 

Le modèle de rôle que nous envisageons pour le Bushi, comprennent les 
magnifiques Samouraï et Ronin dépeints dans les «Chambara» japonais, les 


films de «Samouraï «. Historiquement, le héros des guerres Gempei du 
12% siècle, Minamoto Yoshitsune, est une des exemples possibles. Ses 
exploits ont été préservés dans des nombreux Kabuki, et dans l’épique 
«Heïke Monagatori «. Un personnage plus récent (17» siècle), Miyamoto 
Mushashi, représente l’archétype du Bushi. C’est un Ronin (Bushi sans 
maître) qui survécut aux brutales guerres qui unifièrent le Japon sous le 
gouvernement de Tokugawa lyeyasu. Musashi remporta plus de 60 combats 
singuliers. Sa philosophie martiale a été conservée dans son «Livre des 
Cinq Anneaux» (voir Bibliographie). Il s’était aussi distingué comme Poète 
et artiste, la plupart de ses oeuvres ayant survécu jusqu’à nos jours. 


1071.0 LE BUSHI 

Le Bushi est conduit par son code à atteindre la plus grande maîtrise 
possible des Compétences de sa Profession, non seulement comme guerrier 
mais aussi dans les paisibles Arts grâce auxquels il obtient l’harmonie 
intérieure. Ses relations avec le monde peuvent dicter d’autres facteurs. Si 
le Bushi entre dans les rangs des Samouraï, il s’engage sur la voie du 
pouvoir politique, comme serviteur d’un Daïmyo, ou en devenant Daïmyo 
lui-même. Ce chemin n’est ouvert qu’à ceux qui exercent la Profession de 
Bushi. Le Nippon un Etat où un Bushi peut se tailler un domaine, devenir 
Seigneur, par la seule vertu de son habileté guerrière et de son courage. La 
réputation et l’or qu’il gagne comme aventurier attirera sous sa bannière 
d’autres personnages, quand il se forgera son propre territoire. C’est le 
premier pas pour devenir un «Daïmyo e, ou Seigneur Féodal. Une telle 
domination était obtenue par la conquête de terres, pour pouvoir diriger un 
domaine, dans les périodes troublées de l’histoire du Japon; si bien qu’un 
des mots en japonais moderne exprimant «activité frénétique» est dérivé 
d’un symbole signifiant «terre achetée avec le sang «. Au Nippon, beau- 
coup de sang est versé dans l’espoir de gagner de la terre. 

Un Bushi écarté de cette voie peut en atteignant les plus hauts niveaux 
de sa Profession (5°, 6°") chercher à s’établir comme Maître d’un 
«Ryu », une école d’Arts martiaux. Les Ronin et les Paysans Bushi qui 
n’avaient pas atteint le rang de Samouraï choisissent souvent cette option, 
que ce soit par choix délibéré ou par chance. 

Dans la première partie de sa carrière, avant que ces questions ne 
commencent à se poser, le Bushi idéal s’efforce de cultiver sa maîtrise des 
Arts martiaux. Les Bugeï les plus important sont sûrement ceux de l’épée : 
le Kenjutsu, le laitjutsu, et les Okuden de ces Compétences. Cependant, les 
joueurs peuvent expérimenter un Bushi qui se concentre sur le maniement 
d’autres armes, la lance ou la hallebarde, ou même tenter de maîtriser des 
armes plus exotiques, si elles leur plaisent. Un Bushi peut suivre un code 
strictement personnel, un idéal héroïque, , ou mener la vie d’un mercenaire, 
vendant sa loyauté au plus offrant. Des événements dans ses voyages 
peuvent invoquer le code du Bushido. Plusieurs années peuvent être 
consacrées à ce passe-temps très respecté de l’ancien Japon : la haine 
héréditaire. Un bon ennemi est un vrai cadeau pour un Personnage de 
Joueur créatif, l’aiguillonnant vers de nouveaux développements dans sa 
quête de vengeance. 


1071.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LE BUSHI 


Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les Bushi 


Bugeiï : 
Bajutsu — Hojojutsu — Jittejutsu — Kyujutsu - Ni-to-kenjutsu — Sojutsu - 
Chikugo-jutsu — laijutsu - Kenjutsu - Naginata-jutsu 
Senjo-jutsu - Yari-nage-jutsu 


Arts fins 


Armurerie 
Fauconnerie 


Archerie 
Héraldique 


1071.2 POUVOIRS DE KI DU BUSHI 
Les pouvoirs de Ki spéciaux, particuliers au Bushi sont : 


Focalisation des dommages Un pouvoir Focalisé. Le Bushi peut ajouter le 
nombre d’effet de son jet de focalisation à tous les dommages infligés par 
des armes tenues à la main ou lancées. Le tir à l’arc n’est pas affecté. Le Ki 
actuel est réduit du total de bonus aux dommages. 


Focalisation de défense Un pouvoir Focalisé. Le Bushi augmente sa classe 
d’armure effective par le nombre d’effet de son lancer de Focalisation. Le 
score actuel de Ki est réduit du total du bonus. 


Bras rapide Un pouvoir Focalisé. Le Bushi augmente sa phase 
d’action de base de la moitié du nombre d’effet du jet de Focalisation. Le 
Ki actuel est réduit du nombre d’effet utilisé. 

Le Bushi peut utiliser des nombres d’effets inférieurs à ceux qu’il a 
obtenu, s’il souhaite ne pas trop dépenser de Ki. 


1072.0 LE BUDOKA 

Le Budoka est une Profession basée sur la vision moderne du héros 
japonais, plutôt que sur l’image classique. Il est le spécialiste du combat à 
mains nues, et est très habile dans l’utilisation 
des armes exotiques comme le Nunchaku et le Saï. Les personnages des 
films d’art martiaux modernes sont de bons modèles. « Shinrichi Sonny » 
le guerrier sans pitié des rues de Chiba et le Gakusho devenu gangster de 
«Gekuake Bozu» « Wicked Priest», maître de l’Atemi-waza et de l’épée, 
sont deux sources japonaises. Bien sûr, les nombreux héros des films 
épiques de Hongkong, les «chop-sockey», et surtout l’immortel Bruce Lee, 
sont des modèles plus connus de Budoka, bien que pas typiquement 
japonais. Plus traditionnellement, le Budoka peut être modelé sur l’exemple 
des nombreux chefs paysans du Japon et d’Okinawa, qui ont utilisé leurs 
mains nues et leurs outils comme armes, après avoir été désarmés par des 
seigneurs tyranniques. Le Budoka peut s’inspirer de ceux qui ont cherché la 
perfection de l’esprit par l’entraînement du corps : le moine Tame, appelé 
Bodhidharma, le Bodhisattva qui a introduit le bouddhisme en Chine et 
traditionnellement plus tard au Japon, est supposé avoir inventé le Kung-fu, 
et spécifiquement le style Shaolin. Ce style existe toujours dans le Japon 
actuel, le «Shorinji Kenpo», prononciation japonaise de «Shaolin Kung- 
fu». 

Au Nippon, le Budoka est souvent d’origine Heimin, un homme du 
peuple. Cette Profession est idéale pour les personnes souhaitant mener une 
vie martiale, sans avoir à respecter les fortes obligations de Statut Social 
impliquées dans le style de vie Bushi. Les combattants défendant les 
opprimés auront tendance à choisir cette Profession, s’ils ne sont pas attiré 
par la vocation de Yakuza. 

Le Budoka, choisissant d’étudier les arts de combat les plus exotiques, 
est encore plus désireux d’atteindre la suprématie comme Maître de ces arts 
que le Bushi. Un superbe escrimeur exercera son habileté pour travailler 
comme Ronin, ou dédiera sa vie à un Seigneur. Le maître des combats à 
mains nues cherchera Sa propre voie, aiguisant ses capacités simplement 
pour lui-même, et atteignant les plus hauts sommets de sa Profession 
comme maître d’un Ryu, d’une école ou du style de Bugeï. 

Quand il avancera au sein de sa Profession, le Budoka ressemblera de 
plus en plus à un Bushi. Les Budokas cherchant un statut élevé auprès 
d’une faction dirigeante tenteront d’obtenir un poste d’enseignant dans les 
académies des Daïmyos. Pour un tel service, comme pour le poste plus 
traditionnel de suivant, Ils pourront être élevés au rang de Buke. Les 
Budoka qui ont consacré leur énergie pour le raffinement de leur art 
deviendront probablement les fondateurs d’un Ryu, ou seront maîtres 
enseignants dans une école établie. 


1072.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LE BUDOKA 

Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les 
Budoka : 


33 


Bugeiï : 
Atemi-waza — Jujutsu — Karumijutsu - Nunchaku-te 
Shuriken-jutsu — Jojutsu — Kamajutsu - Kusari-jutsu 
Sai-te - Tonfa-te 


1072.2 POUVOIRS DE KI DU BUDOKA 


Les pouvoirs de Ki particuliers au Budoka sont : 


Maîtriser un ennemi. Le Budoka utilise son score de Ki permanent 
comme une CSB de Bugeï. Il peut l’utiliser pour réaliser une Étreinte, 
comme pour le Jujutsu, sur une cible située à portée longue, à une distance 
de 2 mètres par niveau du Budoka. La cible peut se défendre contre cette 
attaque comme si elle utilisait le Jujutsu, avec son propre score de Ki en 
CSB. Les autres défenses (Classe d’armure) etc.) n’affectent pas l’attaque 
du Budoka. L’utilisation de ce pouvoir réduit le score actuel de Ki de 1 
point par attaque. Cette dépense couvre une séquence d’attaque complète, 
jusqu’à ce que la victime soit subjuguée ou s’échappe, quelle que soit la 
durée de la lutte. 


Mort à distance. Le Budoka porte un Coup sur une cible située à moins de 
2 mètres par niveau. Il utilise l’Atemi-waza en lançant sa CSB normale 
dans cette Compétence. Si le coup porte, il y a un pourcentage de chances 
égal au score permanent de Ki que le coup soit un succès critique. 
L'utilisation de ce pouvoir réduit le score actuel de Ki de 1 point par 
attaque. 


Arme vivante. Un pouvoir Focalisé. Le Budoka peut augmenter ses 
Dommages de Base en Combat à mains nues de 1 Cran, et porter un Second 
Coup avec les mains sans aucune réduction de CSB. La 

durée de l’effet est égale à 1 Tour Détaillé multiplié par le nombre d’effet 
du jet de Focalisation. Le Ki actuel est réduit du nombre d’effet utilisé. Le 
Budoka peut utiliser un nombre d’effet inférieur à celui obtenu sur le dé. 


1073.0 LE SHUGENJA 

Le Shugenja est un magicien, un sorcier. Il étudie des doctrines 
mystérieuses pendant des années pour acquérir des pouvoirs occultes pour 
accomplir le Bien ou le Mal. Il recherche les propriétés occultes de la 
nature, contenues dans les Cinq Écoles de la Magie, un système de 
Compétences issu de l’enseignement philosophique des Chinois Taoïstes. 
Une fois qu’une connaissance suffisante de ces Écoles est acquise, le 
Shugenja peut apprendre différents sortilèges, lui permettant d’altérer l’état 
de la Nature selon sa volonté. La principale fonction du Shugenja dans la 
société, à part ses services magiques, est sont rôle de scribe laïque et 
d’érudit. 

Le Shugenja ne s’intègre pas à la culture traditionnelle du Nippon. Bien 
qu’il puisse être attaché à une cour puissante ou à un temple, même élevé 
jusqu’au Statut de Samouraï, il reste essentiellement un étranger. Le terme 
Shugenja provient de plusieurs sources. D’un côté, il se réfère aux ermites 
ascétiques, recherchant des pouvoirs mystiques en vivant à l’écart et en 
pratiquant une grande austérité de vie. Il se réfère aussi au légendaire 
fondateur de la magie japonaise : En-no-Gyega, ou En, le Pratiquant». Ce 
personnage extraordinaire établit l’étude des Cinq Écoles dans le Nippon 
des anciens temps, avant d’atteindre lui-même la vie éternelle et de devenir 
un Sennin, un immortel semi-divin. Les personnes qui connaissent et 
suivent maintenant ses enseignements, les magiciens, sont appelés «Shu» 
(Suivants) «Genja» (des pratiques d’En). Le terme désignant la magie, 
«Kenja» provient aussi de cette légende : «Les Pratiques d'EN «. Le 
Shugenja se consacre à ses études pour augmenter sa connaissance et son 
pouvoir. La façon dont il l’utilise dépend de sa conscience, mais tout 
comme le Ronin, le magicien poursuit son chemin, solitaire, et se trouve 
alors toujours suspecté de mauvaises intentions par la société du Nippon 
toute entière. 


1073.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LE SHUGENJA 

Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les 
Shugenja : 


Bugeiï : 
Shurikenjutsu - Tantojutsu 


Arts fins : 
Calligraphie - Classiques (Chinois et Japonais) - Divination Héraldique - 
Méditation - Rhétorique - Toutes les Compétences de 
langue, d’écriture - Les Cinq Ecoles de la Magie 


1073.2 POUVOIRS DE KI DU SHUGENJA 


Les pouvoirs de Ki suivants sont particuliers aux Shugenja : 


Maître du Savoir. Un pouvoir Focalisé. Le Shugenja peut utiliser ce 
pouvoir pour augmenter ses Points de Tâche lors des recherches magiques. 
La moitié du nombre d’effet du jet de Focalisation est ajoutée aux Points 
obtenus dans un Tour de Tâche donné. Le pouvoir peut être utilisé une 
seule fois par Tour de Tâche. Aucune autre utilisation de Ki n’est possible 
pendant ce temps. 


Réservoir de Pouvoir. Un Pouvoir Focalisé. Le Shugenja peut augmenter 
son Aptitude de Pouvoir par le nombre d’effet du lancer de Focalisation. Il 
ne peut pas ajouter un supplément de pouvoir, si un autre bonus obtenu par 
l’usage du Ki n’est pas encore dépensé. Le bonus de Pouvoir est dépensé 
avant tous les points normaux de Pouvoir restants. Tout bonus restant 
quand le Pouvoir est restauré à sa pleine valeur à l’aube est perdu. Le score 
actuel de Ki est réduit du nombre d’effet utilisé. 


Focalisation de la Magie. Un pouvoir Focalisé. La CSB de base de Magie 
est augmentée du nombre d’effet du jet de Focalisation. Le score actuel de 
Ki est réduit du nombre d’effet utilisé. 


1073.3 L'APTITUDE «POUVOIR» 

Tous les Shugenja utilisent ce score pour contrôler le total de Magie 
disponible dans un jour donné. Le score initial de Pouvoir 
est égal au score permanent de Volonté du Shugenja + 1410 +1. Quand le 
Shugenja gagne des niveaux, il augmente ce chiffre d’un autre jet de 1d6, 
plus son nouveau niveau. Augmenter le score permanent de Volonté 
améliore de même le pouvoir. Le score actuel de Pouvoir est réduit quand 
des Sortilèges ou des pouvoirs magiques sont utilisés. Le Pouvoir dépensé 
est regagné au lever du soleil. Le Shugenja doit être conscient et saluer les 
rayons du soleil levant par un petit rituel connu de tous les membres de la 
Profession. Il faut obligatoirement qu’il puisse voir le ciel ouvert, à l’aube. 
Les nuages et le temps couvert ne gênent pas ce rite, mais le confinement à 
l’intérieur d’une maison, sans accès à une fenêtre ou au toit, interdira la 
récupération des points de Pouvoir dépensés. 


1073.3a Sur utilisation du Pouvoir 

Quand un Shugenja a utilisé tout le Pouvoir à sa disposition dans la 
journée, il est plus sage qu’il arrête de lancer des Sortilèges. Mais s’il sent 
qu’il doit encore accomplir de la Magie, il peut le faire à ses risques et 
périls. 

Une telle dépense de Pouvoir est appelée « Sur utilisation de Pouvoir ». 
À chaque fois qu’un personnage sur utilise son Pouvoir, il risque un sévère 
contre-coup psychique, pouvant altérer ses pouvoirs et ses facultés. La 
chance sur 20 d’un tel «retour de bâton e, est égale au total de Pouvoir sur 
utilisé. 1420 est lancé par le Maître de Jeu, à chaque fois que le Shugenja 
augmente ce total, que le Sort réussisse ou non. Si le dé indique un tel 
résultat, le Shugenja doit effectuer un Jet de Protection de Volonté; s’il 
réussit, il réduit son score de Volonté actuel du total de Pouvoir sur utilisé. 
L’échec signifie un contre-coup, ce qui n’empêche pas la diminution du 
score actuel de Volonté. Lancez à nouveau 1d20 pour en connaître le 
résultat, et consultez la table suivante. 


TABLE DES EFFETS DU CONTRE-COUP 


Dé Effet 
1-2 Aucun effet sur le personnage. Le Shugenja peut encore utiliser 
de la Magie ce jour-là . 
3-7 Le Shugenja subit des Dommages Subjugaux égaux au total de 
Pouvoir sur utilisé. S’il est 
assommé, il ne peut plus lancer de sorts jusqu’à ce qu’il ait 
regagné son Pouvoir. 
8-9 Le Shugenja est assommé pour 1d3 heures. Il ne peut pas 
lancer de sorts jusqu’à ce que son Pou-voit soit regagné. 
10-12 Comme ci-dessus, mais le Shugenja ne regagne que 50 % de 
son Pouvoir normal au prochain 
rituel, à l’aube. Le rituel suivant restaure tout le 
Pouvoir. 
13-18 Comme ci-dessus, mais 50 % du Pouvoir est 
regagné pendant les rituels, jusqu’à ce que le Shugenja 
réussisse un Jet de Protection de 
Volonté. Le premier rituel ne redonne que 50 % du Pouvoir, 
dans tous les cas. Les Jets de Protection sont effectués à l’aube. 
19 Comme ci-dessus, mais le Shugenja ne regagne 
AUCUN pouvoir jusqu’à ce qu’il ait réussi son 
Jet de Protection de Volonté. Après, il ne rega- 
gne que 50 «1» du Pouvoir, jusqu’à ce qu’un 
second JdP soit réussi. 
20 Contre-coup critique. Comme ci-dessus, mais le 
Shugenja doit réussir un Jet de Protection de 
Santé. S’il échoue, il subit des Dommages 


Létaux, égaux au total de Pouvoir sur utilisé. 


1073.4 POUVOIRS DE BASE DU SHUGENJA 

Bien qu’il existe des vingtaines de Sorts puissants que le Shugenja 
puisse étudier, décrits dans l’Appendice 1, tous possèdent les pouvoirs de 
base suivants, maîtrisés durant leur apprentissage. Ces pouvoirs ne sont 
jamais perdus, à la différence des sortilèges, pouvant être oubliés après un 
désordre ou des dommages mentaux. Ils font partie des prérogatives 
légitimes de tout magicien. 


Prestidigitation Portée : Toucher Coût : 0 

Les Shugenja peuvent utiliser ce pouvoir à tout moment, pour accomplir 
de petites illusions et des tours de passe-passe. L’Aptitude de Magie de 
base est utilisée. La réaction du public devant un tour de Prestidigitation, 
le gagne-pain du Shugenja errant, est mesurée grâce au nombre d’effet. 
Il détermine si l’audience lance des pièces ou des cailloux. Les Shugenja 
peuvent aussi utiliser la Prestidigitation pour accomplir de petits actes de 
vol : vol à l’étalage, couper les manches (équivalent japonais du 
pickpocket), etc.» La CSB est alors réduite du niveau de la victime du 
Shugenja. 


Lumière Portée : soi-même Coût : 1 

Le Shugenja peut conjurer une petite boule de lumière, qui apparaît dans 
ses mains. Elle brûle comme du feu froid, donnant la lumière d’une 
torche. Elle dure 1 heure, ou jusqu’à que le Shugenja souhaite la voir 
s’évanouir, Il doit réussir une CSB de Magie pour créer la sphère. Cela 
lui coûte 1 point de Pouvoir. 


Exorcisme Portée : Moyenne Pouvoir : 1 par niveau du sort 

Le Shugenja peut essayer de bannir les Esprits ou les «Monstres» 
supernaturels. Ils sont décrits dans le livret 2. De telles créatures 
possèdent un «Rang d’Esprit e, ou une Résistance à l’Exorcisme. La CSB 
de magie est réduite de ce chiffre. Si le sort réussit, le Rang de la victime 
est diminué du niveau du sort. Quand son Rang est inférieur à 0, la 
créature disparaît, chassée par les pouvoirs du magicien. Le Shugenja 
peut lancer le Sort à un niveau égal à son propre niveau. 


Résistance à la Magie Portée : 0 Coût : 0 

C’est une Aptitude inhérente à tous les magiciens, ne demandant pas de 
lancer de dé. Elle fonctionne constamment et automatiquement. La CSB 
de Magie de tout sort hostile lancé contre le magicien, ou qui l’affectera, 
est réduite du niveau du Shugenja. Ceci comprend les «sorts à zone 
d’effets » affectant un grand espace, si le Shugenja se trouve à l’intérieur. 
Aucun pouvoir n’est dépensé pour de telles défenses. Un score 
significatif de Ki peut augmenter ce pouvoir. 


Parade de sortilège Portée : Spéciale Coût : variable 

Ce Pouvoir est similaire à la Résistance à la Magie, mais il agit 
directement sur un autre Shugenja, ou une autre source de magie. Sa 
portée est égale au score de Volonté du Shugenja, multiplié par son 
niveau. Le Shugenja fixe sa concentration sur un autre lanceur de sort à 
portée. Tant qu’il maintient sa concentration, la CSB de Magie de sa 
victime est diminuée de la résistance à la magie du Shugenja. 

Le coût de Pouvoir de ce sort est égal au niveau du sujet contre lequel il 
est utilisé. S’il s’agit d’un magicien humain, utilisez son niveau. Si l’être 
est un Esprit, utilisez son Rang. Les autres créatures devront recevoir un 
«Niveau» d’utilisation de la magie pour déterminer le coût. Le Pouvoir est 
dépensé pour maintenir la Parade de Sortilège pour un nombre de Tours 
Détaillés inférieur ou égal au niveau de l’utilisateur. Aucune CSB n’est 
nécessaire, mais le Shugenja ne peut pas parler, bouger, utiliser d’autre 
magie, sauf se concentrer pour effacer les sorts de son adversaire, tant que 
la parade agit. 


Détection de la Magie Portée : Très courte Coût : 0 

Ce sort ne coûte aucun point de Pouvoir, mais chaque tentative 
d'utilisation demande 143 minutes de concentration. Le magicien lance 
sa CSB de Magie de base. S’il réussit, il saura s’il existe une source de 
magie active à portée de sa détection. Il peut s’agir de la magie d’un 
objet enchanté, de créatures magiques, d’objets invisibles, ou de créature 
ayant reçu les effets d’un sort. 


Analyse de la Magie Portée : Très courte Coût : i 

Ce pouvoir ne peut être appliqué que si le magicien a détecté la magie. 
Un lancer de CSB de magie réussi révélera les données suivantes : 

— La source des émanations magiques - 

— L'École du Sort, si le Sort appartient à une Ecole. 

— Un indice sur la source du Sort, s’il n’appartient pas à une des 

Écoles de magie. 

Si le Sort fait partie des connaissances d’une des Écoles de Magie, le 
Shugenja peut essayer de le déterminer exactement. Il lance sa CSB de base 
dans l’Ecole concernée. Une pénalité égale à la connaissance requise du 
Sort, divisée par 10, est appliquée à la CSB de Magie. Chaque essai 


demande 1 Tour Détaillé, et coûte 1 point de Pouvoir. 


Contre-magie Portée : Courte Coût : variable 

Le Shugenja peut tenter de dissiper les Sorts et les enchantements qui 
s’opposent à lui. Il doit savoir de quel Sort il s’agit, ou tous ses essais 
échoueront. Aucune CSB de magie n’est requise pour annuler un Sort. La 
CSB dans l’École du Sort est utilisée à la place. Elle subit une pénalité 
égale à la Connaissance Requise du Sort concerné, divisée par 10. Le coût 
de Pouvoir pour la contre-magie est élevé. Un essai coûtera un total de 
points de pouvoir égal à la pénalité imposée à la CSB du Shugenja, 
(Connaissance Requise/b) multipliée par le nombre de tentative de 
dissipation du Sort. En d’autres termes, dissiper le Sort «Château de Feu 
«(Connaissance Requise de 60 points), coûtera 6 points au 1er essai, 12 au 
second, 18 au troisième, etc.» Tous ces essais seront effectués avec une 
pénalité de 6 sur la CSB de l’Ecole utilisée, qui sera bien sûr l’Ecole du 
Feu. 

La Contre-magie peut être utilisée pour dissiper les Sorts lancés par des 
Etres Surnaturels, n’appartenant pas aux différentes Ecoles. La CSB de 
magie est utilisée, avec une pénalité et un coût de base de Pouvoir égaux au 
Rang d’Esprit de l’être. Des tentatives supplémentaires pour dissiper les 
Sorts n’appartenant pas aux Ecoles, coûteront un Pouvoir égal au Rang 
d’Esprit de l’être lançant le Sort (minimum 1), multiplié par le nombre 
d’essai. Ainsi, le 6°" essai coûtera six fois plus cher. 


Sens astral Portée : Soi-même Coût : variable 

Le Shugenja peut percevoir le royaume invisible de Kakuri-Ye «. Tous 
ses sens se focaliseront sur ce monde, lui faisant oublier le monde réel. Il 
doit être mené par un ami comme s’il était aveugle, sans aucun sens. Le 
Shugenja percevra tous les Esprits, les créatures enchantées, les êtres 
transformés, etc.», sous leur vraie forme. Il percevra les énergies magiques 
comme des auras colorées. Il peut diriger des Sorts contre les êtres astraux 
quand il est dans cet état. Il lui faut réussir une CSB de Magie pour projeter 
ses sens dans l’Astral, et cela coûte 1 point de Pouvoir par Tour Détaillé 
passé dans cet état. Son corps repose inerte, totalement vulnérable, pendant 
ce temps-là . 


1073.5 NIPPON-NO-KENJA (MAGIE DU NIPPON) 

Le chapitre suivant définit les termes et les règles communes à toute la 
Magie de Bushido. Elle expliquera plusieurs termes apparus dans les 
chapitres précédents, sur les pouvoirs de base du Shugenja, aussi bien que 
ceux de la liste de Sorts dans l’appendice 1. Quand un sort s’écarte des 
règles normales, la description le dira explicitement. Dans tous les autres 
cas, les règles suivantes auront la préséance. 


1073.5a La CSB de Magie 

Pour presque tous les sorts, le Shugenja doit réussir un jet de sa Capacité 
de Magie, (Ou CSB de Magie) pour pouvoir le lancer. Les autres lancers de 
dés nécessaires quelquefois à l’utilisation du sort n’auront pas besoin d’être 
effectués si la CSB de Magie a échoué. Dans certains cas, seule une CSB 
de magie est nécessaire. 

La CSB de Magie de Base est égale à la Capacité de Magie. Les 
Shugenja ajoutent leur niveau à ce score brut, pour obtenir la CSB de Base. 
La CSB de Magie Ajustée est obtenue en appliquant les modifications 
appropriées à la situation : 


Facteur de Complexité 

Elle mesure la complexité relative du Sort, par rapport à la Connaissance du 
Shugenja dans l’École gouvernant le Sort. Cela ne s’applique pas aux 
Pouvoirs de Base. 

Comme le Shugenja doit toujours posséder dans l’École un score 
supérieur ou égal à la Connaissance Requise du sort pour pouvoir 
l’apprendre, la Facteur de Complexité sera toujours égal à zéro, ou plus. Il 
est ajouté à la CSB de Magie. Le bonus est égal à : 

(Score du magicien dans l’Ecole - Connaissance Requise) / 10 


Résistance à la Magie de la Victime 

Elle est similaire à la protection d’une armure dans le combat physique. 
Tous les Shugenja, Gakusho, Esprits, et autres créatures magiques ont une 
Résistance à la Magie égale à leur niveau (à leur Rang pour les Esprits). 
Les autres êtres n’ont pas de défense particulière face à la Magie. Les 
personnages possédant du Ki, cependant, ont un bonus sur leur Résistance à 
la Magie égal au score permanent de Ki / 10. S’ils possédaient déjà une 
Résistance à la magie, celle-ci est augmentée. Autrement, c’est leur seule 
défense. Les Sorts et les Reliques magiques peuvent aussi accorder une 
augmentation générale ou limitée de la Résistance à la Magie du su jet. 


Fatigue et Blessures 

La Magie draine de l’énergie. Un magicien entraîné, en bonne santé, ne 
souffrira pas de diminutions significatives de ses facultés à cause de cette 
perte, car il a habitué son corps à cette demande. Mais un Shugenja 
subissant des dommages subjugaux ou létaux souffrira de pénalité dans sa 
Magie. Réduire la CSB de Magie de - 1 si le Shugenja a perdu 50 «b de ses 
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Points de Vie, et de - 3 s’il s’agit de 75 %. Le Shugenja qui devrait être 
mort ou inconscient, mais est resté actif grâce à des drogues, du Ki, ou de la 
Magie, souffrira d’une pénalité de - 5. 


Concentration 

Lancer des Sorts demande le la concentration. Comme l’option «lancer un 
Sort» est une option de Base, le Shugenja doit se concentrer depuis le début 
du Tour Détaillé où il veut lancer son sort, jusqu’à sa Phase d’Action de 
Base. S’il est attaqué avant que sa PAB ne vienne, que ce soit 
physiquement, magiquement, ou par 

tout autre moyen) il peut perdre sa concentration. Chaque attaque effectuée 
contre le Shugenja est une Distraction, et chaque point de dommages subi 
après une attaque réussie est une Distraction supplémentaire. 


Pertes dans les Attributs Mentaux 
Bien que la Capacité de Magie elle-même ne soit pas réduite par des pertes 
dans les scores actuels de Volonté ou d'intelligence, les dommages infligés 
à ces Attributs ont un effet sur la CSB de Magie Ajustée. Pour 5 points ou 
moins perdus en Intelligence ou Volonté, une pénalité de - 1 est appliquée. 
Elle est calculée sur la totalité des points perdus. Ainsi, un Shugenja ayant 
perdu 2 points d’Intelligence et 4 points de Volonté, aura perdu un total de 
6 points. Il subira une pénalité de - 2 sur sa CSB. 

Des pertes dans les scores permanents d'intelligence ou de Volonté 
affecteront de la Capacité de Magie, qui devra être recalculée. 


Aide Magique 

Certaines reliques ou charmes peuvent améliorer la CSB de Magie. Ces 
objets augmentent généralement la CSB d’un Sort donné, d’une École 
donnée, ou, si l’on utilise des charmes très rares et très puissants, la CSB de 
tous les Sorts. 


Perte de la parole ou de l’usage des Mains 

Il faut utiliser des mots et des gestes pour que les sorts opèrent. La 
composante verbale concentre les forces utilisées par le Shugenja, et les 
gestes les dirigent. Si le magicien est bâillonné et attaché, ou s’il a perdu 
l’usage de ses deux mains et de sa voix pour une raison quelconque, il est 
totalement incapable de lancer des Sorts. 

Si l’usage des mains ou de la voix est perdu, le Shugenja peut toujours 
tenter de lancer un sort, mais sa CSB de Magie de Base sera réduite de 50 
%. S’il a une main de libre, il peut accomplir correctement les gestes. S’il 
peut chuchoter, il pourra prononcer correctement les mots. C’est le 
minimum, s’il ne veut pas subir la pénalité. 


1073.5b Caractéristiques des Sorts 
Tous les Sorts ont les caractéristiques suivantes : 


Portée 

La distance à laquelle le Shugenja peut faire agir le Sort. Les portées 

normales sont : 
Soi-même : le Sort ne peut affecter que le Shugenja lui-même. 


Toucher : A portée de la main du Shugenja. La cible doit être à 
moins d’1 mètre du Shugenja. 


Très Courte : La portée est égale à 1 mêtres par niveau du Shugenja. 


Courte: La portée est égale à 2 mêtres par niveau du Shugenja. 


Moyenne : La portée est égale à 5 mêtres par niveau du Shugenja. 


Longue : La portée est égale à 10 mètres par niveau du Shugenja. 
Très longue : La portée est égale à 20 mètres par niveau du 
Shugenja. 


Coût 

Le Coût se réfère à la quantité de Pouvoir dépensé pour lancer le Sort. 
Le Coût de chaque Sort est donné dans sa description. Cependant, ce Coût 
n’est soustrait que si la CSB de Magie pour lancer le Sort a réussi. Si elle 
échoue et que le Sort ne peut pas être lancé, seul 1 point de Pouvoir est 
dépensé. Par contre, si le lancer de CSB est une Échec Critique, le Pouvoir 
total est dépensé. Mais si le résultat est un Succès Critique, aucun Pouvoir 
n’est perdu pour avoir lancé le Sort; il est «gratuit e- Si le sort a différents 
niveaux d’effets, il est lancé à la valeur maximale en cas de Succès 
Critique. 


Connaissance Requise 

Tous les Sorts différents des Pouvoirs de Base appartiennent à une des 
Ecoles de Magie. Dans cette École, chaque Sort a une «Connaissance 
Requise» de 1 à 99. Elle gouverne différents facteurs. Un Shugenja 


souhaitant apprendre un Sort devra posséder un score au moins égal à la 
Connaissance Requise dans l’École appropriée. Le Shugendo acquis pour 
l’apprentissage d’un Sort est basé sur ce chiffre. La difficulté de dissipation 
des Sorts en dépend 

aussi. 

Les Sorts peuvent avoir d’autres facteurs, dont : 


Durée 

C’est la durée des effets d’un Sort. Si cette donnée n’est pas spécifiée 
pour un Sort donné, on admet qu’il dure jusqu’à la fin de la Phase d’Action 
de Base où il a été lancé, c’est-à-dire qu’il est instantané. Il faut aussi se 
souvenir que les manifestations physiques d’un Sort s’évanouissent à la fin 
de sa Durée. Un sort comme «Sphère de Métal », qui projette une lourde 
balle de fer sur une cible, ne laisse pas plein de boulets de terre. Ils 
disparaissent à la fin du Sort. 


Temps de lancement 

La plupart des Sorts ne demandent qu’un Tour Détaillé pour être lancés, 
et prennent effet lors de la Phase d’Action de Base du Shugenja. Certains 
Sorts demanderont plus de temps. De telles informations sont données dans 
la description de chaque Sort, si nécessaire. 


Niveau du Sort 

Les Sorts peuvent avoir des effets variés selon le niveau du Shugenja. 
Souvent, leur coût en Pouvoir varie lui aussi selon ce Niveau, coûtant 
moins cher si le Shugenja les lance à un niveau inférieur. Cela est 
parfaitement permis. Les Sorts ayant des niveaux variables peuvent être 
lancés à tous les niveaux que souhaite le Shugenja, tant qu’ils sont 
inférieurs ou égaux à son propre niveau. 


Règle Optionnelle : Sorts ultra-complexes : 

De nouveaux Sorts peuvent être accessibles aux Shugenja pour qu’ils les 
étudient, des Sorts qui n’existent pas dans les règles présentées. Si un Sort 
très puissant est ainsi créé, le Maître de Jeu peut, s’il le juge nécessaire, 
assigner une Connaissance Requise supérieure à 100. De tels Sorts peuvent 
être appris, bien que le Shugenja ne puisse jamais atteindre un tel score 
dans une École ; tous les apprentissages et les lancements sont effectués 
avec une pénalité égale au Facteur de Complexité du Sort, qui sera dans ce 
cas négatif. Le Maître de Jeu peut limiter l’usage de tels Sorts, en 
empêchant les Shugenja de les utiliser si leur Facteur de Complexité négatif 
excède leur niveau. 


1073.5c Apprendre des Sorts 

Pour apprendre un nouveau Sort, le Shugenja doit satisfaire aux 
exigences suivantes : , 

Il doit posséder un score dans l’École de Magie gouvernant le Sort 
supérieur ou égal à la Connaissance Requise. 

Il doit aussi posséder un Rouleau d'Enseignement pour ce Sort. De tels 
rouleaux contiennent les rituels devant être accomplis pour maîtriser le 
Sort, et pour pouvoir le lancer à volonté. Si le Shugenja en possède un, il 
doit comprendre parfaitement l’écriture dans laquelle il est écrit. De tels 
rouleaux doivent être rédigés par un Shugenja, pour traduire correctement 
toutes les nuances du symbolisme et sa signification. La forme même des 
caractères porte un sens caché pour l’étudiant. 

Si le Shugenja ne possède pas de Rouleau d'Enseignement pour un Sort, 
il peut essayer de trouver lui-même ses secrets, Il peut ainsi étudier tout sort 
où son Score dans l’École le gouvernant est supérieur ou égal à la 
Connaissance Requise du Sort en question. Il peut le déduire d’après ses 
propres travaux. C’est une Tâche identique à la Tâche d’Apprentissage 
d’un Sort. S’il étudie un Sort sans Rouleau d'Enseignement, le Shugenja 
doit l’apprendre «deux fois» pour pouvoir le maîtriser. Une fois pour 
trouver la théorie, et une autre fois pour apprendre le Sort lui-même. 

La Valeur de Tâche pour apprendre un nouveau Sort est égale à sa 
Connaissance Requise. Le Tour de Tâche est de 10 jours (1 semaine). Les 
Points de Tâche sont dérivés d’un nombre d’effet d’un lancer de CSB dans 
l’École de Magie gouvernant le sort. Le Shugenja ajoute les modificateurs 
suivants : 


Son niveau 
Sa Vitesse d’Apprentissage 
L'utilisation d’un ouvrage de référence, s’il en possède un. 


Si le Shugenja travaille avec un Professeur de l’École gouvernant le 
Sort, et que celui-ci le connaisse, alors la moitié du niveau du professeur est 
ajoutée au nombre d’effet. 

Les nombres d’effets négatifs réduisent les Points de Tâche du Shugenja. 
S’il s’agit d’un « choc Critique », il doit alors réussir une CSB de Capacité 
de Magie, avec une pénalité égale à la Connaissance Requise du Sort / 10. 
S’il échoue, il perd tous ses Points de Tâche, et devra recommencer depuis 
le début. Il est possible «d’oublier» un Sort connu. Quand le Shugenja subit 
une perte de points dans le Score d'intelligence ou de Volonté actuel, à 
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cause 
do drogues, d’attaques magiques, de maladie, de folie, etc.», les Sorts 
peuvent être oubliés. Il faudra alors les réapprendre. Pour voir si cela 
survient, additionnez les points perdus dans les deux Attributs. Ce total 
divisé par 3 représente la chance sur 20 d’oublier des Sorts. Si ce lancer est 
«réussi»,le Shugenja doit effectuer un jet de protection d’intelligence pour 
chaque Sort, sinon il l’oublie. 

La Valeur et les Points de Tâche pour réapprendre un Sort sont les 
mêmes que pour en apprendre un nouveau, mais le Tour de Tâche est de 1 
jour au lieu de 10. 


1074.0 LE GAKUSHO 

il existe deux types de Gakusho, ou Prêtres : Bouddhistes ou Shinto. Le 
Gakusho appartient au clergé de l’une ou l’autre de ces religions, les deux 
religions nationales du Nippon, mais ce n’est que très rarement qu’un 
Gakusho atteint la pureté spirituelle lui permettant d’être prêtre dans les 
deux religions en même temps. (Voir «Le Nippon évolué », Livret 2) 

Quelle que soit leur croyance, les bénédictions et les rites des «800 
Millions de Dieux» du Shinto, ou les enseignements miséricordieux du 
Seigneur Bouddha, les Gakushos sont motivés par deux principes essentiels 
: le salut et la protection de leur prochain, et l’augmentation de leur propre 
Lumière spirituelle. Bien qu’atteindre un haut rang dans un groupe ne soit 
pas mauvais en soi, il est préférable d’obtenir un tel rang grâce à un acte 
juste. Chercher à gagner le sommet de la hiérarchie à l’exclusion de toute 
autre chose, est une voix périlleuse où le Gakusho peut perdre de vue son 
objectif réel et ses devoirs envers les Dieux. 

Comme le Shugenja, le Gakusho est une des principales sources de 
développement de la littérature du Nippon. De nombreux Daïmyo se 
procurent des scribes et des secrétaires auprès du monastère, du Sanctuaire 
ou du Temple local. Les clercs errants portent souvent des messages ou 
déchiffrent les lettres et décrets reçus par les paysans, le long de son 
chemin. 

En plus de leurs études ascétiques et de leurs recherches religieuses 
normales, les Gakusho pratiquent les Cinq Yoga , venus de l’inde jusqu’en 
Extrême-Orient. Ces Vogas correspondent aux Cinq Ecoles de la Magie si 
cruciales pour les Shugenja. Les prêtres étudient aussi les textes sacrés, les 
( Sutras ) des Bouddhistes et les «Norito » des Shinto, grâce auxquels Ils 
invoquent l’aide de leurs Dieux. 

La nature de l’apprentissage pendant l’enfance d’un Gakusho est la 
même dans les deux religions. Les modifications des Attributs et des autres 
Compétences initiales seront similaires et traités dans le chapitre suivant. 
Après, nous discuterons des pouvoirs, activités, et autres fonctions 
religieuses pouvant différer entre le Shinto et le Bouddhisme, dans des 
chapitres séparés. 


1074.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LE GAKUSHO 


Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les Gakusho 


Bugeï 
Bojutsu - Jujutsu 


Arts Fins 
Calligraphie - Classiques japonais (Shinto) 
Médecine physique (Bouddhisme) - Méditation 
Théologie bouddhiste (Bouddhisme) - Tous les Compétences 
d’Ecriture - Classiques Chinois (Bouddhisme) - Danse sacrée — Herboriste 
— Rhétorique - Théologie Shinto (Shinto) - Les Cinq Yoga 


1074.2 POUVOIRS DE KI DU GAKUSHO 


Les pouvoirs de Ki particuliers au Gakusho sont : 


Dévotion 

Un pouvoir Focalisé. Le Pouvoir Religieux est augmenté de la moitié du 
nombre d’effet du lancer de Focalisation. Le Ki actuel est diminué du 
nombre d’effet utilisé. Si le Gakusho est en état de Péché ou de Souillure, 
aucun bénéfice n’est gagné. 


Maître du Savoir 
Identique au pouvoir de Ki de même nom du Shugenja 


Réservoir de Pouvoir 
Identique au pouvoir de Ki de Shugenja du même nom. 


1074.3 L’APTITUDE «POUVOIR» 

Le Gakusho utilise l’Aptitude «Pouvoir » de deux façons. 

Premièrement, il contrôle l’utilisation de ta magie, car le Pouvoir actuel 
est diminué par le coût des Sorts. Quand tout le pouvoir est dépensé, aucun 


autre Sort ne peut être lancé s’il faut dépenser du pouvoir. 

Deuxièmement, le score permanent de Pouvoir est divisé par 10 pour 
obtenir la valeur de «Pouvoir Religieux» du Gakusho. Il est utilisé dans de 
nombreux sorts religieux et capacités magiques à la place du niveau de 
l’utilisateur, avec d’autres applications données dans le chapitre 1074.4, 
p.37. 

Si le Pouvoir divisé par 10 est inférieur ou égal au niveau actuel du 
Gakusho, alors il est égal à son niveau. Sauf quand le Gakusho a 
temporairement perdu son Pouvoir Religieux à cause d’un Péché ou d’une 
Souillure rituelle, le Pouvoir Religieux n’est jamais diminué et ne peut 
jamais être inférieur au niveau du Prêtre. 

L’aptitude de Pouvoir est égal au score permanent de Volonté. Elle est 
augmentée à chaque fois que le Gakusho atteint un nouveau niveau, dès le 
premier niveau. Cette augmentation est égale au niveau du Gakusho plus 
1410. Ainsi, le score initial est égal au (Score de Volonté) + 1410 + 1. 

Le Pouvoir dépensé est récupéré par le Gakusho au lever du soleil, 
comme pour le Shugenja. Les Prêtres Shinto doivent se trouver à ciel 
ouvert à l’aube, car leur Pouvoir provient d’Amaterasu, la déesse du soleil. 
Les bouddhistes peuvent accomplir leurs dévotions n’importe où car 
l’influence du Seigneur Bouddha s’étend partout. Ils n’ont pas besoin de 
voir le soleil levant. 


1074.3a Sur utilisation du pouvoir 

Le Gakusho, tirant son pouvoir des Dieux, doit en appeler à eux s’il 
souhaite en utiliser plus qu’il n’en dispose dans un jour donné. Quand un 
Gakusho a dépensé tout le Pouvoir de la journée et qu’il se sent obligé de 
lancer encore un Sort, il doit l’obtenir auprès de ses divinités. La chance de 
réussite est égale à son Pouvoir Religieux, sur 20. Un lancer réussi sur 1420 
lui redonne du pouvoir supplémentaire égal à son Pouvoir Religieux. S’il 
en a besoin de plus pour un Sort donné, il doit relancer 1d20, avec une 
pénalité de — par rapport au jet précédent, jusqu’à ce que le Pouvoir total 
disponible soit suffisant pour ses besoins. Le Pouvoir «restant” est perdu, et 
ne peut pas être conservé. Si le lancer de dé rate, le Gakusho n’a plus le 
droit d’accomplir de magie ce jour-là . 


1074.4 POUVOIRS DE BASE DU GAKUSHO 

Les pouvoirs donnés ici sont communs aux Gakusho des deux religions. 
Les pouvoirs disponibles aux membres d’une certaine foi sont traités 
séparément. Bien qu’il puisse sembler qu’un Gakusho débute dans le jeu 
avec plus de pouvoirs qu’un Shugenja, cela n’est pas si déséquilibré, car Ils 
ne disposent pas de beaucoup de Sorts supplémentaires à étudier. A 
l’exception des Textes Sacrés pouvant être récités pour obtenir des 
miracles, et des requêtes spéciales accordées par les Dieux, les Gakusho ne 
disposent d’aucune autre capacité magique. 


Guérison Portée : Toucher; Coût : Niveau du Sort 

Le Gakusho peut soigner les dommages subjugaux et létaux sur lui- 
même ou les autres personnages. 1d6 points de dommages sont guéris par 
niveau de Sort. Le niveau maximum est celui du Gakusho. Si le blessé a 
perdu à la fois des dommages subjugaux et létaux, les points restaurés sont 
divisés également entre les deux types. Si un point reste, il est donné de 
préférence aux dommages subjugaux. 

Il faut une minute de concentration ininterrompue pour lancer le Sort de 
Guérison. 

La CSB de ce Sort est la Capacité de Magie du gakusho, avec une 
pénalité égaie aux dommages létaux du blessé, divisés par 10. Ainsi la 
guérison d’un personnage ayant subi 16 points de dommages létaux sera 
effectuée avec une pénalité 16/10= 1,6, donc 2 en arrondissant à la valeur la 
plus proche. Quand les dommages totaux passeront en dessous de i5, la 
pénalité deviendra - 1. Quand Ils seront inférieurs à 5, il n’y aura plus de 
pénalité. 

Il faut noter que c’est la seule forme de guérison directe que peut 
accomplir un prêtre Shinto sans encourir de Souillure (voir ci-dessous). 


Exorcisme Portée : Spéciale; Coût : Niveau du Gakusho ou moins 

Le Gakusho peut tenter de chasser les esprits matins et dangereux de 
tous les panthéons : Kami, Oni, Spectres, Démons, etc.» Il peut affecter 
tous les esprits qu’il voit ou «sent», à n’importe quelle distance. Si l’esprit 
est invisible ou s’est transféré, le Gakusho doit d’abord bannir l'illusion (un 
Sort différent, expliqué ci-dessous). Si l’esprit à exorciser a pris possession 
d’un individu, il doit pouvoir toucher le sujet. 


Comme pour l’Exorcisme du Shugenja, la CSB du Sort est la Capacité 
de Magie. Une pénalité égale au Rang de l’Esprit est infligée. A la 
différence de l’exorcisme du Shugenja, le Rang est réduit du Pouvoir 
Religieux du Gakusho, et non de son niveau. Le Gakusho peut lancer son 
Sort en dépensant moins de points sans trop diminuer ses effets, ce qui 
n’est pas le cas du Shugenja. Un Gakusho du 4» niveau, avec un pouvoir 
religieux de 6 dépensant 4 points de Pouvoir pour tancer le sort, réduira le 
Rang de l’Esprit de 6, si sa CSB réussit. S’il ne dépense que 2 points, les 
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dommages infligés seront 6- (4- 2), ou 6- 2, donc de 4. S’il n’utilise pas de 
Pouvoir du tout, l’Exorcisme aura quand même un effet de 6- (4- O), ou 6- 
4, donc de 2. 

La formule de calcul de l’Exorcisme pour une dépense inférieure de 
pouvoir est «Pouvoir Religieux » - (Niveau du Gakusho - Pouvoir 
dépensé), qui donne la perte de Rang de l’Esprit affecté. 


Résistance à la Magie Portée : 0; Coût : O0 

Tous les Gakusho ont une résistance à la magie inhérente, contre les 
Sorts dangereux dirigés contre eux. Elle est égaie à leur Pouvoir Religieux, 
et réduit la CSB de tous les actes de magie hostiles spécifiquement dirigés 
sur eux. Il ne faut aucun Pouvoir, ni CSB ou Jet de Protection pour 
l’utiliser. Elle peut être augmentée par les autres formes de Résistance à la 
Magie, comme le Ki, les reliques magiques) etc.» 


Bouclier Portée : Moyenne; Coût : 1/Tour Détaillé d’utilisation 

Le Gakusho étend sa protection à tous les personnages à portée qu’il 
souhaite protéger. Sa Résistance à la Magie est ajoutée à colle des 
personnes qu’il désigne. C’est un effet cumulatif. Il agit aussi contre les 
Sorts de « zone », dirigé sur un point à portée du Gakusho. 


Transe Portée : Soi-même; Coût : 10- niveau du Gakusho 

Le Gakusho se place en transe, focalisant ses pouvoirs de méditation sur 
une question ou un problème. Il faut 1410 Tours Détaillés de concentration 
pour entrer en transe, avec une CSB égale à la moyenne de la Capacité de 
Magie et de la Compétence «Méditation » (Za-zen). Les Gakusho qui ne 
possèdent pas le Za-zen peuvent toujours se mettre en transe, mais doivent 
quand même calculer la moyenne : leur CSB brute est ainsi réduite de 
moitié. Ils ajoutent toujours leur niveau pour déterminer la CSB de base, 
bien sûr, comme pour toutes les moyennes de CSB. 

Une fois entré en transe, le Gakusho peut utiliser un ou plusieurs Yoga 
pour méditer sur la question ou le problème. La chance de recevoir une 
réponse est égale à la CSB du Yoga. 

Les données reçues restent cependant limitées. Elles sont similaires à 
celles offertes par les Sorts de Shugenja «Détection de la Magie» et 
«Analyse de la Magie». 

Hatha-Yoga détecte et analyse toute la magie active à portée. A les 
mêmes effets que les Sorts de Magicien «Détection de la Magie” et 
«Analyse de la Magie «. 

Prana-Yoga : détecte toutes les «Choses Cachées» à portée. 

Gnana-Yoga: analyse le fonctionnement d’un mécanisme donné, 
d’un piège, ou de tout autre objet similaire. Il donne aussi une idée générale 
de la nature d’objets mystérieux ou de textes. Par exemple, il permet 
d'identifier un vase scellé comme un objet d’art de valeur, un tonneau de 
saké ou la prison magique de quelque esprit. Un texte écrit dans une langue 
inconnue pourra être reconnu comme une liste de blanchisserie, un rouleau 
de Sort ou ce qui peut au mieux décrire son contenu. 

Karma-Yoga : Le Gakusho peut accomplir des prophéties. Cela 
permettra aux personnages qui suivent son avis de choisir une option 
particulière pendant les prochaines heures de jeu. Ils peuvent échapper ainsi 
à un désastre ou choisir une approche différente d’une situation. : 

On admet que le Gakusho «voit» le futur proche. Si on utilise l’Échelle 
Stratégique, le temps est déterminé en heures. Si c’est l’Échelle Tactique, 
ce sont des tours de 10 minutes. Le nombre d’heures/tours concernés par la 
prophétie est de 1d3 par niveau du Gakusho. 

Pendant cette période, les Personnages des Joueurs peuvent exercer 
l’option suivante UNE SEULE FOIS. A n’importe quel moment, les 
joueurs peuvent décider qu’ils n’ont pas réellement accompli ce que le 
Gakusho avait vu. Ils peuvent faire «marche arrière” dans le temps, jusqu’à 
un point situé entre le moment où le Gakusho est sorti de transe et le début 
de la situation qu’ils veulent éviter. Par exemple, un Gakusho du 3ème 
niveau entre en transe et réussit à utiliser le Karma-Yoga. Il lance 3d3, 
obtenant un 8. Il a « vu » 8 heures ou Tours dans le futur. En admettant que 
les personnages agissent sur l’Echelle Tactique, et entrent dans un endroit 
dangereux, cela donne 8 Tours, 80 minutes. 30 minutes après la transe, le 
groupe est attaqué par un ennemi puissant. Massacrés dans le combat qui 
s’est ensuivi, les survivants se mettent 
d’accord pour décider qu’ils ne sont pas allés aussi loin. Ils déclarent qu’ils 
se soit arrêtés à l’extérieur de l’endroit gardé par leurs ennemis. Ils 
recommencent à jouer depuis ce point, en prenant des précautions grâce à la 
connaissance qu’ils ont obtenue. Le Maître de Jeu a tout à fait le droit 
d’altérer la situation pour qu’elle devienne différente au même moment, en 
disant que les événements “effacés” sont survenus sur une « autre ligne de 
temps ». 

Les périodes de temps couvertes par des prophéties ne peuvent pas se 
chevaucher. En d’autres mots, le Gakusho ne peut pas accomplir une 
nouvelle prophétie alors qu’il se trouve encore dans la période de temps 
couverte par une prophétie précédente. Le Maître de Jeu doit interdire des 
prophéties effectuées par d’autres Gakusho du groupe pendant cette même 
période de temps, carie sort a «embrouillé » le futur pour tous les autres 
voyants impliqués dans la première prophétie. 


Raja-Yoga : Le Gakusho peut demander au Maître de Jeu un indice sur 
n’importe quel sujet. Le nombre d’effet de sa CSB de Raja-Yoga doit aider 
à déterminer la clarté de la réponse. Plus le nombre d’effet est grand, plus 
la réponse sera claire. 

Les jets de CSB de Yoga peuvent être relancés si le Gakusho dépense 
des points de Pouvoir supplémentaires égaux à sa CSB de base du Yoga, 
divisée par 10. Ce chiffe ne doit PAS être arrondi : il faut garder les valeurs 
fractionnelles. Le Gakusho peut choisir de dépenser moins de Pouvoir, 
mais cela réduira sa CSB pour la question posée. Ainsi, un Gakusho ayant 
une CSB de 14 en Raja-Voga peut économiser 1 seul point de Pouvoir pour 
un second essai. Il dépense le point, mais sa CSB pour la question est 
maintenant de 10. S’il a dépensé assez de Pouvoir pour conserver sa CSB 
complète, le coût aura été de 14 / 10, donc 1,4. 


En général, un Gakusho ne peut utiliser un Yoga avec réussite que pour 
une seule Transe. Personne ne peut prophétiser deux fois, en utilisant le 
Karma-Yoga, ou chercher la signification de deux objets mystérieux avec le 
Gnana-Yoga. Le prêtre devra sortir de sa Transe et entrer dans une 
nouvelle. 


Bénédiction Portée : Toucher; Coût : Connaissance du Yoga / 10 

Le Gakusho bénit un ou plusieurs personnages selon la «Voie» d’un 
Yoga. Il peut jeter le Sort sur 1 personnage par niveau possédé. Il doit se 
compter s’il se bénit lui-même. il faut 1410 Tours Détaillés pour bénir les 
personnages. La CSB de Magie est utilisée. 

Normalement, un personnage ne peut recevoir qu’une bénédiction à un 
moment donné. Il ne peut pas en recevoir une autre jusqu’à ce que la 
première se soit dissipée. D’autres Gakusho ou un laïque pieux de la même 
religion (voir chapitre 1093.3, p.51) peuvent recevoir autant de 
bénédictions que la moitié de leur niveau, pour un moment donné. 

Une bénédiction est gardée en réserve par le receveur jusqu’à ce qu’il 
souhaite l’utiliser, ou qu’elle perde sa force. Les bénédictions non-utilisées 
se dissipent au lever et au coucher du soleil : la période maximum d’une 
bénédiction est donc de 12 heures. Les bénédictions sont aussi perdues si le 
Gakusho ou le laïque pieux commet un Péché ou se trouve souillé. 

Le personnage peut utiliser la bénédiction qu’il a reçu comme il le 
souhaite. Sa durée est déterminée par les dés au moment où il l’utilise pour 
143 Tours Détaillés par niveau du Gakusho ayant accompli la bénédiction. 

Les effets d’une bénédiction dépendent du Yoga utilisé et de la 
Connaissance qu’en possède le Gakusho. Les effets sont : 


Gnana-Yoga : agit comme le Hatha-Yoga pour un Attribut mental. 
Hatha-Yoga : améliore un Attribut Physique (au choix du receveur) par la 
Connaissance/S. Elle augmente le score actuel de l’Attribut, et tous les 
autres scores basés sur la valeur actuelle. 

Prana-Yoga : augmente tous les jets de protection par la Connaissance/10 
Karma-Yoga : augmente tous les scores de CSB par la Connaissance/ 10 
Raja-Yoga augmente les Points de Vie d’un pourcentage égal à la 
Connaissance du Yoga. Par exemple, un personnage ayant 20 points de vie 
est béni par un Gakusho ayant 80 points de Raja-Yoga. Il reçoit un bonus 
de 80% de points de vie quand il utilise la bénédiction, pour un bonus de 
(20 x 0,8), donc 16 points de vie supplémentaires. Aucun dommage n’est 
subi par le personnage jusqu’à ce que le bonus soit éliminé ou la 
bénédiction terminée; dans ce dernier cas, le bonus restant est perdu. 


Contre-Magie Portée : Courte; Coût : Variable 

Ce sort est identique au sort de Shugenja du même nom, chapitre 1073.4, 
p.34, mais la CSB dans le Yoga correspondant est utilisée à la place de 
celle d’École. 

Percevoir la Vérité Portée : Spéciale; Coût : Niveau du Gakusho 

Le Gakusho peut percer toutes les illusions, les Sorts d’Invisibilité ou de 
Transformation, et tous les autres effets magiques qui masquent la réalité. 
Une CSB de magie est utilisée pour déterminer le succès; le niveau ou 
Rang du Shugenja, de l’Esprit provoquant l'illusion est appliqué comme 
pénalité. Le Sort n’a pas d’effet sur les objets normalement camouflés, les 
Choses Cachées, etc.» 

Le Gakusho peut appliquer ce pouvoir à toutes les créatures, choses ou 
espace qu’il peut voir. S’il existe des possibilités multiples dans le champ 
de vision, alors il peut toutes les voir, ou seulement celles incapables de 
bloquer le Sort. Par exemple, 2 Démons invisibles (Rang 5) et un Shugenja 
invisible (niveau 2) sont en vue du Gakusho, qui a une Capacité de Magie 
de 12. Le prêtre essaye de percevoir la Vérité et obtient un 10, pour un 
nombre d’effet de 2. il découvrira le Shugenja, mais pas les Démons qui se 
trouvent immunisés par leur Rang aux effets de ce Sort. il faudrait que le 
nombre d’effet soit 5 ou plus pour qu’il puisse les voir. 


1074.4a Pouvoirs des Gakusho Bouddhistes 
Les Gakusho bouddhistes peuvent utiliser les pouvoirs suivants : 
Guérison par le Yoga Portée : Toucher; Coût : Connaissance du Yoga / 10. 
On effectue une moyenne entre la Capacité de Magie et la CSB du Yoga 
utilisé. Le calcul n’est pas permis si aucun Yoga n’est connu. Voici les 
résultats de succès et les pénalités pouvant être appliquées sur la CSB. 
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Hatha-Yoga guérit les dommages d’un Attribut physique donné. La 
pénalité sur la CSB est égale aux dommages subis dans l’Attribut / 10. 
Gnana-Yoga: guérit les dommages d’un Attribut mental donné. La 
pénalité sur la CSB est égale aux dommages subis dans l’Attribut / 10. 
Prana-Yoga : élimine la maladie ou le poison du corps du sujet. La 
pénalité est égaie au niveau de la maladie ou du poison. il ne restaure pas 
les dommages infligés par la maladie ou le poison. 

Karma-Yoga guérit les Dommages Critiques d’une partie du corps. La 
pénalité est égale aux dommages critiques actuels affectant la zone de corps 
concernée. 

Raja-Yoga : ressuscite les morts. La pénalité est égaie au Karma du 
personnage mort / 10. Ainsi le Mauvais Karma donnera un bonus sur la 
chance de résurrection. Une pénalité supplémentaire de - 2 par jour écoulé 
depuis la mort est appliquée, commençant au premier lever du soleil 
suivant la mort du personnage. 

Les personnages ramenés à la vie auront récupéré tous leurs points de 
vie et autres dommages, sauf les facultés complètement perdues ou les 
membres amputés. 

Un seul essai peut être effectué pour ramener un personnage à la vie en 
utilisant le Raja-Yoga. S’il échoue, le personnage est mort définitivement et 
son esprit part vers sa prochaine réincarnation. 


Dissiper les illusions Portée : Moyenne; Coût : 1 par Tour Détaillé Le 
Gakusho peut utiliser ce Sort à n’importe quoi moment. Il 

n’est pas nécessaire de lancer une CSB, mais aucune autre magie n’est 

possible pendant que le Sort est maintenu. Toutes les illusions à portée 

seront dissipées en même temps. Les illusions affectées par ce Sort sont les 

mêmes que celles découvertes par la « Perception de la Vérité ». Quand 

l'illusion est hors de portée, elle recommence à fonctionner. 


Rite Segaki Portée : Courte; Coût : Variable 

Il s’agit du service rituel des morts. Accompli normalement sur un 
individu mort récemment, il empêche l’esprit de la personne de revenir 
comme fantôme. Il empêche aussi la résurrection, car il envoie l’esprit vers 
une nouvelle incarnation. 

Accompli sur le corps de quelqu’un dont l’esprit est devenu un fantôme, 
un Spectre, un Gaki-oni, etc.», il l’exorcise totalement, renvoyant son esprit 
dans «l’au-delà ». 

Dans le premier cas, aucun Pouvoir n’est nécessaire. Dans le second cas, 
un Pouvoir égal au Rang de l’Esprit doit être dépensé, et le Gakusho doit 
réussir sa 038 pour bannir l’esprit en colère. Une pénalité est appliquée, 
égale au Rang de l'Esprit, mais un seul lancer réussi est nécessaire pour 
bannir l’esprit, à la différence de l’Exorcisme. Il est probable, dans ce cas, 
que l’Esprit essayera de gêner la cérémonie. Le Rite Segaki demande 30 + 
(1d6 x 10) minutes pour être accompli, et il faut que le cadavre soit brûlé 
une fois la CSB réussie ou le fantôme reviendra après 2d6 mois. 


Purification du Péché Portée : non applicable; Coût : Niveau du Gakusho 

Le Gakusho peut intercéder auprès de Bouddha pour pardonner les 
Péchés d’un Gakusho Bouddhiste ou d’un laïque pieux. Il peut affecter 1 
personnage par niveau. La purification peut être accomplie n’importe où, et 
demande 1 jour de rituel ininterrompu. La CSB de Magie est lancée pour 
voir si Bouddha a accordé la requête, avec une pénalité égale à la plus 
grande valeur du Péché à purifier. S’il est réussi, les péchés sont réduits du 
Pouvoir Religieux du Gakusho. Les Prêtres dont le Pouvoir Religieux a été 
réduit à 0 par le Péché ne peuvent pas accomplir ce rite, et doivent trouver 
un autre Gakusho bouddhiste pour l’accomplir en leur faveur afin de 
regagner leur pureté. 


Invoquer les Bouddha Portée : 
invoqué 

Un Gakusho Bouddhiste peut invoquer l’intervention de tout esprit de 
son panthéon, depuis Bouddha jusqu'aux esprits mineurs, les esprits 
secourables de cette religion. 

Si l’esprit est appelé dans un but trivial, ou pire pour un mauvais coup, il 
sera très irrité et cherchera à punir le prêtre. Un tel acte est au moins un 
Péché. 

Réussir à invoquer l’esprit permet au Gakusho de lui adresser une 
requête pour obtenir de l’aide, lui offrir quelque chose ou lui parier 
directement. L’esprit réagira selon la Table de Réaction des Personnages 
Non-Joueurs. Si une réaction très hostile est indiquée, il est plus probable 
que l’esprit se contentera de partir, plutôt que d’attaquer le prêtre. 


non applicable; Coût : Rang de l’Esprit 


NOTE IMPORTANTE : le Coût du Sort est toujours dépensé, qu’il 
réussisse ou non 
Quelques modificateurs à la CSB comprennent : 


Dans un Temple : + 143 (ou score du Temple) 

Devant une image de Bouddha : + 1 

Dans un état de Péché : - 1 / Péché 

Brûler de l’encens : + 1 pour une valeur de 6 pièces d’argent dépensées 


Accomplir une danse Kagura peut augmenter la CSB de l’invocation. 
Pour chaque heure de danse, lancez la CSB de Danse Sacrée. Ajoutez le 
nombre d’effet / 5 à la CSB ajustée. Les lancers de dé manqués réduisent la 
CSB. Chaque heure -de danse inflige 1d6 points de dommages subjugaux 
au Gakusho. 


1074.4b Pouvoirs des Gakusho Shinto 
Les Gakusho Shinto reçoivent les pouvoirs supplémentaires suivants : 


Apaisement Portée : Non applicable ; Coût : Rang du Kami invoqué 
Comme prêtre des Kami, le Gakusho shinto possède des privilèges 
spéciaux pour obtenir leur aide, ou tenter de les convaincre d’accomplir une 
action. Le Gakusho peut assez simplement utiliser son Statut Personnel 
pour influencer les Dieux. La CSB de Statut du Kami est égale à son Rang. 
Si le Kami assigne des conditions pour accorder la requête, il peut 
demander une des choses suivantes : 

Établir un Sanctuaire au Kami dans tel ou tel endroit 

Établir un Festival (Matsuro au Kami à telle ou telle date 

Écrire un Norito de prière pour le Kami (un tel Norito n’a aucun pouvoir 

magique) 

Accomplir des sacrifices au Kami, de nourriture, de marchandises, 

d’argent, etc.» 

Accomplir un pèlerinage dans un Sanctuaire établi du Kami 

Le Gakusho doit être en présence du Kami et réussir une CSB de magie 
pour tenter de lui parler. Cette CSB reçoit une pénalité égale au Rang du 
Kami. 


Exorcisme des maladies/du poison Portée : Toucher ; Coût : Niveau de 
maladie/poison 

Comme les maladies et le poison sont l’œuvre de mauvais Kami, le 
Gakusho shinto peut en exorciser les effets. Une CSB de Magie est requise; 
avec une pénalité égale au niveau de la maladie ou du poison. Le succès 
élimine l’infection mais ne guérit pas les dommages subis par le Sujet. 


Purification de la Souillure Portée 
Gakusho 

Le Gakusho peut accomplir des rites qui annulent la Souillure religieuse 
subie par lui-même ou d’autres. il peut affecter 1 personnage par niveau. La 
purification est faite dans un endroit isolé où de l’eau courante est 
disponible, ou au bord de la mer. C’est une Tâche, le Tour de Tâche étant 
égal à 1 jour. Les Points de Tâche pour une CSB réussie (CSB de Magie 
avec une pénalité égale à la plus haute valeur de Souillure) sont égaux au 
Pouvoir Religieux du Gakusho. 

Un Gakusho dont le Pouvoir Religieux a été réduit à O ne peut pas 
accomplir ce -rite. Un autre Gakusho doit intervenir pour lui pour qu’il soit 
purifié. 


: non applicable; Coût : Niveau du 


Invocation d’un Kami Portée : non applicable ; Coût : Rang d’Esprit du 
Kami 

Un Gakusho peut invoquer un Kami pour qu’il l’aide. Si le Kami est 
invoqué pour une affaire qui lui déplaît, alors la divinité punira le prêtre 
présomptueux, au moins en Frappant le Gakusho de Terreur, avant de 
repartir très irritée. 


NOTE IMPORTANTE : Le Pouvoir total est dépensé que le Sort réussisse 
ou non. 

L’invocation attire l’attention du Kami sur le prêtre. Celui-ci peut alors 
demander une faveur, cherchant à se rendre propice au Kami, lui offrant 
quelque chose, etc.» L’invocation le met seulement en contact avec lui. 

Les modifications à la CSB de Magie comprennent : 


Rang d’Esprit du Kami : A soustraire de la 038 

Dans un Sanctuaire consacré à ce Kami : + 1d3 (ou score du Sanctuaire) 

Le Kami est le Patron du Gakusho : +2 

Le Kami est malfaisant ou malin : -5 

Offrandes au Kami : + 1 par 6 pièces d’argent 

L’invocation peut être utilisée pour forcer un Kami hostile à se 
manifester dans un endroit préparé comme Sanctuaire. La préparation d’un 
Sanctuaire est une Tâche, dont la Valeur = 5 x Rang du Kami, Tour = 1 
jour. Les points de Tâches sont obtenus par la Capacité de Magie, avec des 
augmentations grâce à la théologie Shinto et la Méditation, comme 
Compétences apparentées. En forçant le Kami à apparaître dans le 
Sanctuaire, le Gakusho peut l’exorciser. Le succès liera le Kami au 
Sanctuaire, où il ne pourra plus faire de mal, mais où il acceptera des 
offrandes pour rester satisfait. 

La Danse de Kagura accomplie avant d’invoquer le Kami augmente la 
CSB de Magie. Pour chaque heure, lancez la CSB de Danse Sacrée 
(Kagura). Ajoutez le nombre d’effet divisé par 5 à la CSB ajustée. Les 
lancers de dé manqués réduisent la CSB. Chaque heure de danse inflige 1d6 
points de dommages subjugaux au Gakusho. 
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1074.5b VIE DU CLERGÉ BOUDDHISTE 

Le Clergé bouddhiste est composé de moines errants sans affiliation de 
groupe, et de sectes et d’ordres monastiques allant du plus petit au plus 
grand. Pendant plusieurs périodes de l’histoire du Nippon, les ordres les 
plus puissants ont détenu un pouvoir temporel aussi bien que spirituel, en 
dirigeant d’importants territoires par la force des armes. 

Un Gakusho bouddhiste errant est appelé Bonze, les femmes moines 
sont des Ama, des religieuses. Un bonze porte des robes de couleur 
orange/safran. La plupart des Bozue (pluriel de Bonze) vivent de mendicité 
auprès de gens pieux; il est considéré comme méritant de faire l’aumêône Ce 
sont des personnes aussi saintes. 

Les lieux de culte dits Bouddhistes sont appelés des Temples, et sont 
très souvent composées de plusieurs grandes structures dans un endroit 
clos. L’architecture d’un bâtiment bouddhiste est celle d’une grande 
pagode, où les images des principaux Bouddhas et des saints sont 
conservées. Deux Myo, féroces gardiens, flanquent l’entrée de tous les 
temples bouddhistes et gardent le mai on-dehors des murs. 

Les Gakusho membres d’un Temple ou d’un monastère porteront un 
surplis de couleur. En entrant dans la communauté, Ils sont appelés Soryo, 
qui est aussi le terme générique pour le clergé bouddhiste affilié à un 
Temple. 

Les membres supérieurs du groupe sont nommés Risshi (Prêtres) ou 
Niso (Prêtresses). Les surveillants et les régisseurs sont appelés Sozu. Les 
Soryo, Rishi, Niso et Sozu portent des surplis noirs sur leur robe safran. 

Les Conseillers du groupe sont appelés Sojo, et peuvent être apparentés 
aux abbés. Un Sozu peut diriger un petit Temple ou un monastère adhérant 
à une secte. Ils portent un surplis pourpre. 

Les Doyens du groupe sont appelés Dai-sojo, apparentés aux évêques. 
Ils portent un surplis rouge. 

Le chef de la secte, le leader de tous les membres du groupe, des prêtres 
et des laïques, est appelé Dai-shi, ce qui peut être traduit par Saint Homme, 
ou Patriarche. il est réellement très rare que des leaders vivant portent ce 
titre, et dans la plupart des cas il s’agit d’un Dai-sojo, identique aux autres. 
De tels personnages s’habillent comme de simples bonzes, fuyant toute 
démonstration extérieure. 

Tout Gakusho bouddhiste doit observer les vœux suivants, s’ils ne veut 
pas se trouver en état de Péché. 

— ne pas manger de viande (le poisson est permis) 

— éviter la violence inutile 

— éviter de tuer (quelle que soit la raison) 

— le clergé dans les Temples doit respecter le Célibat 

— éviter la gloutonnerie et l’ivresse. 

Les Péchés majeurs, aux conséquences très graves sont : 

— le viol 

— souiller un endroit saint 

— le meurtre (par trahison, opposé à la légitime défense) 

Tout Péché réduit le Pouvoir Religieux du Gakusho de 1 point. Les 
Péchés majeurs le réduisent à 0 en une seule fois. En plus des pénalités sur 
la magie dues à la baisse du Pouvoir Religieux, silos Péchés le réduisent à 0 
le Gakusho est incapable de récupérer les points de Pouvoir dépensés, 
jusqu’à ce qu’il soit purifié. 


1074.6 VIE DU CLERGÉ SHINTO 

Le Shinto est moins hiérarchisé que le bouddhisme. il existe peu de 
sectes organisées ou de grandes communautés religieuses. Les centres 
d’activité sont situés auprès des innombrables Sanctuaires du Nippon, 
chacun dédié à un ou plusieurs Kami. La plupart des Gakusho Shinto vivent 
parmi leurs voisins comme des laïques, sauf pendant les festivals ou quand 
Ils exercent leurs fonctions cléricales. 

Ce type de prêtre nonchalant est appelé Shinsoku, qui est aussi le terme 
générique pour tout le clergé Shinto. 

Les Gakusho membres permanents d’un groupe religieux centré 
autour d’un sanctuaire n’ont que deux rangs : Guji, le chef prieur, et 
Go-guji, les prêtres associés. Les Guji des grands Sanctuaires du 
Japon, comme le Sanctuaire d’Amaterasu à Ise, le Sanctuaire. du 
Fujiyama, etc.», sont appelés Dai-guji. Les prêtresses associées à un 
Sanctuaire sont appelées Miko. 


Tous les Gakusho Shinto doivent observer les vœux suivants, s’ils ne 
veulent pas se trouver en état de souillure : 
— Aucun contact avec les cadavres, les individus blessés ou malades et 
la chair nue. 
— Éviter les maisons en deuil. 
— Aucune nourriture et alcool pendant les principaux jours sacrés. 
— Eviter les maisons où a lieu une naissance. 


Les souillures graves résultent des faits suivants : 
— Meurtre. 
— Souiller un Sol Sacré. 


— Viol. 

— Violence envers un Kami. 

La Souillure réduit le Pouvoir Religieux des Shinto comme le font les 
péchés pour les Bouddhistes. Si le pouvoir religieux est à O, la Capacité de 
Pouvoir ne peut pas être restaurée à l’aube jusqu’à ce que la Souillure soit 
purifiée. 


1074.7 TEXTES SACRÉS 

Les Gakusho peuvent interpréter les Écritures Saintes de leur Religion 
pour y trouver les secrets de l’univers. Ce qui peut être compris peut ainsi 
être contrôlé. Grâce à une lecture correcte des Textes Sacrés, le Gakusho 
peut augmenter ses pouvoirs existants ou en exercer de nouveaux. 

Les textes bouddhistes sont appelés Sutra (Écritures Saintes) et les 
Shinto Norito (Invocations). Les deux opèrent de la même manière. Ils sont 
expliqués dans l’Appendice 1. 

Un Gakusho doit posséder une copie correcte du Texte, écrite par un 
autre Gakusho. Les Sutra sont écrits en Kanji (écriture chinoise) et les 
Norito en Hiragana. Le prêtre doit être complètement familier de la langue 
utilisée pour pouvoir lire le Texte. Les copies sont préparées comme des 
Tâches, en calculant une moyenne entre la CSB de Calligraphie et la forme 
correcte de Théologie, pour obtenir la CSB grâce à laquelle les nombres 
d'effets seront définis. Les Compétences apparentées comprennent les 
Classiques (Chinois pour les Sutra, Japonais pour les Norito) et la 
Méditation. La Valeur de Tâche est assignée par le Maître de Jeu, selon la 
description des Textes Sacrés dans l’appendice 1 - Le Tour de Tâche est de 
1 semaine. 

Le Gakusho lit la copie du Texte, en lançant une CSB obtenue en 
calculant la moyenne entre la Capacité de Magie et la Compétence de 
Théologie correspondant à sa foi. Si le lancer de dé est réussi, le Texte a 
l’effet donné dans les règles. S’il échoue, le Gakusho doit effectuer un JdP 
de Volonté. S’il échoue, il ne pourra pas réutiliser ce texte jusqu’à ce qu’il 
ait médité dessus, lançant sa CSB de Magie ou de Méditation (au choix) à 
l’aube, quand il récupère son Pouvoir. Une «Méditation » réussie lui permet 
de réutiliser le Texte. 

Les Gakushos ont le droit de mémoriser un Texte et n’auront plus 
besoin de garder la copie sur eux. On considère que chaque Texte est une 
Compétence, bien que les Textes mémorisés ne comptent pas parmi les 
Compétences Librement Améliorables. Le 
Maître de Jeu peut exiger que le Texte soit maîtrisé (appris complètement) 
avant que la copie écrite ne soit plus indispensable, ou permettre au 
Gakusho de lancer une «038”) sur son score. C’est une action différente de 
la réelle utilisation, demandant une Action de Base de la part du Prêtre. S’il 
réussit à se rappeler un Texte partiellement maîtrisé, il peut alors lancer la 
moyenne entre sa CSB de Magie et de Théologie lors du prochain Tour 
Détaillé. 


1075.0 LE YAKUZA 

Le Yakuza est une personne ambivalente dans l’histoire du Nippon. 
Selon son code d’éthique personnel, il peut être un brave défenseur des 
gens du peuple ou un cruel gangster, extorquant de l’argent pour leur 
protection. À la fois leader des ouvriers et criminel, un peu Robin des Bois, 
le Vakuza était le malfaiteur professionnel du Nippon. Mais même les 
criminels du Nippon respectaient cette préoccupation outrancière de ce 
peuple envers les valeurs sociales. il y a quelques années, dans le Japon 
moderne, un gang de Yakuza a quitté son quartier-général luxueux devant 
les lettres de voisins se plaignant de leur mauvaise influence dans le 
quartier. Un grand nombre des membres du gang sont devenus honnêtes 
pendant cette histoire. 

Le mot «Yakuza» signifie «joueur» et, en fait, c’était une des principales 
ressources de la profession. Le Nippon a toujours ou une passion frénétique 
pour le jeu, caria vie elle-même n’est-elle pas le plus grand des Jeux ? Il 
existe de nombreux jeux de cartes et de dés, que l’on peut pratiquer dans les 
tavernes et maisons de thé des lies du Nippon. 

Les Yakuza sont aussi des voleurs professionnels. Ils sont rarement 
impliqués dans le brigandage à main armée. Les bandits qui hantaient les 
routes étaient généralement des Ronin déchus ou des Ashigaru sans travail. 
Notre voleur japonais typique est un cambrioleur, un gars tranquille et 
inoffensif, bien qu’il soit capable de se battre s’il est cerné. Mais le combat 
n’est pas tenu en grande estime, car ce n’est pas lui qui met du riz sur la 
table ou de l’argent dans le pot à jeu. 

Cela ne veut pas dire que les Yakuza sont des âmes délicates qui 
s’évanouissent dans une bataille. Ils maintiennent l’ordre dans leur district 
aussi bien par le muscle que par le cerveau. Ceux qui refusent de payer leur 
écot quand les collecteurs du gang Yakuza passent pour leur racket risquent 
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d’avoir de gros ennuis. Les Yakuza se tatouent la moitié supérieure du 
corps avec des motifs ornementaux appelés «irezumi». Les irezumi 
couvrant une grande surface de peau avec de belles couleurs sont la fierté 
du Yakuza. S’il est insulté, il donnera un bon avertissement à l’offenseur en 
écartant un morceau de kimono ou de shitagi pour révéler les brillantes 
couleurs de ses tatouages. Cela libère aussi son bras portant l’épée quand la 
discussion n’est plus possible. 

Le Yakuza est généralement de naissance Heimin, bien qu’il paraîtrait 
que des Ronin déchus soient rentrés dans leurs ranïjs. C’est une grande 
isgrâce pour un Samouraï de simplement penser devenir Yakuza. 


le) 


1075.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LE YAKUZA 


Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les 
Yakuza : 


Bugeï 
Bojutsu — Kiserujutsu — Sumaï 
Arts Pratiques : 
Commerce — Jeu — Massage — Jojutsu - Shinobi-jutsu — Tantojutsu 
Faussaire - Crocheter les serrures 


1075.2 POUVOIRS DE KI DU YAKUZA 


Les pouvoirs de Ki particuliers au Yakuza sont 


Bonne fortune 

Un pouvoir Focalisé. Le Yakuza peut augmenter sa mise de Jeu du 
nombre d’effet du jet de Focalisation. La valeur des pièces est identique à 
celle utilisée dans la mise réelle. Si le Yakuza gagne, les autres joueurs 
doivent diviser entre eux le gain supplémentaire parmi leurs pertes. La 
somme supplémentaire n’est pas perdue par le Yakuza s’il perd le round de 
jeu. Le score de Ki actuel est réduit du nombre d’effet utilisé. 


Intimidation 

Un pouvoir Focalisé. Le Yakuza peut imposer des Distractions à ses 
adversaires pendant un combat. Elles sont égales à la moitié du nombre 
d’effet du jet de Focalisation contre des Personnages de Joueur, ou au 
nombre d’effet complet contre les Personnages Non Joueurs. La cible 
essaye de se protéger contre les Distractions selon la méthode normale. Le 
Ki actuel est réduit du nombre d’effet utilisé. 


Mouvement secret 

Un pouvoir Focalisé. Le Yakuza utilise son score de Ki actuel comme 
pour un mouvement furtif, comme pour le Ninjutsu. Chaque utilisation de 
ce pouvoir réduit le score actuel de Ki de 1 point. 


1075.3 LA PÈGRE 

La Pègre japonaise est très différente de la plupart des autres cultures 
criminelles. Le Yakuza qui en dirige la plus grande part dirige l’attention de 
la masse sur des entreprises honnêtes : franchises de chaises à porteurs, 
tavernes, maisons de thé, etc.» Les zones d’activités illégales majeures sont 


Cambriolage 
Entrer par effraction. Rarement effectué dans des maisons habitées. Les 
boutiques et les entrepôts sont les cibles habituelles. 


Extorsion 
Forcer les citoyens locaux à donner de l’argent ou des marchandises 
sous la menace. 


Protection 

La plupart des gangs Yakuza collectent de l’argent pour assurer une 
protection dans leur domaine. Les Yakuza honnêtes fournissent une 
protection effective contre les brigands armés, les troubles civils, et même 
contre les Samouraï avares ou violents. Les gangs malhonnêtes ne donnent 
aucune valeur à l’argent qu’ils ont collecté. 


Receleur 

Les Yakuza de haut rang achètent souvent les marchandises volées par 
les cambrioleurs, et les revendent ensuite sur les marchés normaux. 

Toutes ces activités, et souvent d’autres formes de racket, seront 
contrôlées par un gang précis dans une zone donnée. La compétition entre 
les Gangs conduit à des luttes sanglantes pour la suprématie. Les individus 
arrivant dans une zone donnée et souhaitant cambrioler, voler, tricher, ou 
mendier, doivent donner un pourcentage de leur prise aux Yakuza locaux 
(ou autres). Cela s applique aux joueurs professionnels qui veulent obtenir 
la permission d’opérer dans les bars locaux ou les maisons de geisha. 


1076.0 LE NINJA 

Le Ninja est, techniquement parlant, un Eta, sans Statut. C’est comme si 
l’on disait qu’un chef de la Mafia en un rebut de la société et un criminel : 
tout cela est vrai, mais il ne vaut mieux pas le lui dire en face. Il n’y a 
aucune distinction entre la Profession et la Caste, car seul un Ninja de 
naissance peut devenir Ninja (bien qu’il soit vraisemblable que des enfants 
puissent être adoptés par une famille Ninja, si leur lignée est en voie 
d’extinction). 


Selon certaines légendes, les ancêtres des Ninja étaient des guerriers 
d’un Clan vaincu. Fuyant dans les montagnes de l’intérieur, Ils ont été 
chassés sans cesse par leurs ennemis victorieux. Pour survivre, Ils ont 
développé des capacités uniques pour le vol et la surveillance, leur 
permettant d’aller derrière les armées qui les poursuivaient sans être vus. 
Transformant ces capacités pour une utilisation offensive, Ils ont terrorisés 
leurs poursuivants alors que des feux mystérieux éclataient au milieu des 
camps, que des avalanches de pierres tombaient sur des colonnes en 
marche, ou quand des commandants étaient assassinés jusque dans leurs 
tentes. D’autres légendes disent que les Ninja étaient un corps d’élite au 
service des premiers empereurs. Le premier exemple de Ninja servant un 
noble date du 9» siècle, quand un Ninja a été employé par la Cour 
Impériale pour une aide dans une guerre mineure contre la Chine. 


La société leur refusant une place dans sa structure, les Ninja s’en sont 

taillés une par la force et la peur. Bien qu’ils ne reçoivent pas les bénéfices 
acquis grâce à un haut score de On, les Ninja peuvent ainsi agir à leur guise 
sans avoir peur de perdre du On. 
Quand le code de l’honneur d’un Bushi lui demande de rencontrer un 
ennemi très supérieur en combat loyal, le Ninja peut utiliser les tactiques 
les plus déloyales ou même fuir, pour se battre un autre jour. Le Ninja est 
l’homme pragmatique par excellence et le succès est sa seule 
préoccupation. 

Le Ninja possède un arsenal unique de Compétences spéciales, 
complètement inconnues en dehors de la Profession. Elles font partie de 
l’héritage du Ninja, acquises après un entraînement rigoureux pendant toute 
son enfance. Elles permettent les exploits surhumains qui ont donné aux 
Ninja leur réputation de sorciers. 


lis peuvent acheter ou fabriquer tout un arsenal d’objets spéciaux et de 
drogues leur permettant de se mouvoir, quand le mouvement humain 
normal est impossible, ou de produire des effets ressemblant à de la Magie. 


Le Ninja cherche le respect de ses compagnons et le prestige dû à un 
travail bien fait de la part de ses employeurs : les citoyens normaux du 
Nippon, souvent un BuRe. Au début de sa carrière, il travaille pour s’établir 
un nom dans sa Profession, et pour être considéré comme une personne 
envers laquelle il ne faut pas agir avec légèreté. Quand sa réputation 
grandit, il tente de s’élever dans la hiérarchie de son Clan, obtenant le 
contrôle des activités des Ninja dans une partie de son «territoire». 
Finalement, aux niveaux supérieurs, il cherche à obtenir le rang de Jonin, 
leader dans son propre Clan, ou s’il ne peut pas y arriver, la permission des 
Doyens de son Clan d’établir son propre groupe avec ses hommes, dont il 
sera le Chef. Quelques Ninja contrôlent ouvertement une ville ou même 
une province. D’autres dirigent un fief “obscur», une pègre Ninja qui 
coexiste avec les autorités politiques là où elle opère. La province d’Iga, 
dirigée pendant la plus grande partie de son histoire par le Clan Samouraï 
Ioda, était aussi un centre renommé d’activité Ninja, contrôlé par plusieurs 
familles de Jonin, de Doyens Ninja, les plus célèbres étant la famille 
Momochi. 


1076.1 COMPÉTENCES RECEVANT DES BONUS POUR 
LES NINJA 


Les Compétences suivantes reçoivent un bonus pour tous les 
Ninja : 


Bugeï 
Atemi-waza - laijutsu - Karumijutsu — Shurikenjutsu - Tantojutsu 
Hyagakejutsu — Jujutsu - Kusari-jutsu — Suieijutsu. 
Tous les Bugeï de Ninja 


Arts Pratiques : 
Faussaire Crocheter les 
Torture serrures 
Tous les Arts Pratiques de ninja - Pistage 
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1076.2 POUVOIRS DE KI DU NINJA 


Les pouvoirs de Ki particuliers au Ninja sont : 


L’ombre marchante 

Un pouvoir Focalisé. Le Ninja devient invisible comme s’il était sous 
l'influence du sort «Manteau d’Ombre». Il ne laisse aucune empreinte de 
pas. L’effet dure 1 Tour Détaillé par point du nombre d’effet du jet de 
Focalisation. 


Toucher Empoisonné 

Un pouvoir Focalisé. Le Ninja donne le pouvoir à sa main principale 
d’un poison de contact, paralysant, à vitesse instantanée. Le Ninia doit 
toucher sa victime avec cette main. Ceci peut être fait grâce à un Bugeï de 
combat à main nue ou avec un Jet de Protection d’Agilité. Une fois que le 
contact a été établi, le pouvoir se dissipe. Le niveau du Poison est égal au 
niveau du Ninja. 


Résister aux éléments 

Un pouvoir Focalisé. Le Ninja devient invulnérable au feu, à l’eau, à 
l’étouffement, aux poisons, aux irritants, aux fumées et aux poudres, etc.» 
La CSB des Sorts dirigés contre lui est réduite de son niveau. Les effets 
durent un Tour Détaillé par point du nombre d’effet du jet de Focalisation. 


1076.3 CAPACITÉS DES NINJA 

Les Ninja ajoutent leur niveau aux scores des Capacités suivantes : 
Escalade, Saut, Natation. Ils reçoivent aussi une Capacité supplémentaire : 
fabriquer un équipement Ninja. 

Elle est utilisée par les Ninja pour fabriquer leurs outils spéciaux et leurs 
armes, décrits dans l’Appendice 2. Cette Capacité est obtenue en effectuant 
la moyenne des Jets de protection de base d’intelligence et d’Agilité. Le 
Ninja ajoutera son niveau à ce chiffre. Il est utilisé pour accomplir les 
Tâches impliquées dans la fabrication de l’équipement de Ninja. 


— Ils peuvent voir dans le noir presque absolu, à une distance égale à 
leur niveau en mètres. Tant qu’une lumière très faible est disponible, Ils 
peuvent utiliser cotte Aptitude. 


— Ils ajoutent leur niveau à leur Jet de Protection d'intelligence pour 
découvrir les Choses Cachées. Ainsi, leur Jet de Protection pour cette 
action est égal au Jet de Protection d'intelligence Brut + (2 x niveau). 


1076.5 LE CLAN NINJA 

Pour un Ninja, le respect de ses pairs, de son Clan, est le seul facteur 
social auquel il accorde une valeur. Un Ninja sans Clan est méprisé de tous, 
et aura une espérance de vie somme toute très courte. Le Ninja, ne faisant 
pas attention au On et à ses contraintes, remplace cette qualité par le Statut 
qu’il a au sein de son Clan. 


Lors de la création d’un Ninja, il sera nécessaire de l’intégrer à un Clan. 
Dans BUSHIDO, nous nous occupons surtout des» Groupes de Clans», 
plutôt que des vrais familles qui constituent un Clan. Pour des raisons 
pratiques, Ils sont divisés en 6 groupes, codifiés par les lettres A à F. 


Les groupes A et B sont alliés et sont hostiles aux Clans E et F. Les 
Clans E et F sont alliés et hostiles aux Clans A et B. Les Clans C et D sont 
neutres par rapport aux autres groupes aussi bien que l’un envers l’autre. 

Un Ninja peut chercher du secours, de l’entraînement, un emploi auprès 
des bases de son Clan Natal et des Clans Alliés. Il peut acheter de 
l’équipement Ninja, ou d’autres objets, dans des bases de Clans Neutres. 
Les Ninja de Clans hostiles ne s’aideront pas les uns les autres, bien qu’ils 
ne livreront probablement pas bataille parce qu’ils appartiennent à des 
Clans ennemis. Quand Ils sont opposés par contrat, cependant, Ils se 
délecteront à détruire leurs adversaires. 

Les lois d’un Clan Ninja sont immuables. Voici des exemples de leur 
code : : 

— Un Ninja qui enseigne des Compétences de Ninja à un Étranger (un 
membre de Clan hostile ou un non-Ninja) sera expulsé du Clan et sous 
sentence de mort. 

— Un Ninja qui trahit un contrat du Clan ou de ses Alliés sera 

— Un Ninja qui tue un membre du Clan Natal, sauf si un contrat l’exige, 
sera expulsé. Les parents immédiats du mort ont le droit d’exercer une 
vendetta envers Le tueur. 

— Un Ninja qui compromet l’honneur du Clan ou sa sécurité par des 
actions hors-la-loi dans le pays, à moins qu’il ne soit obligé de le faire par 
contrat, pourra être expulsé. Les Doyens peuvent exiger qu’il se rende aux 
autorités pour être jugé. 

— Un Ninja qui désobéit à un ordre d’un des Doyens du Clan ou de son 
chef, lors d’une mission, sera mis à mort. 

En créant un Clan, le Maître de Jeu peut développer des lois et des 
traditions particulières au Clan. Malheureusement, il existe peu de données 


précises sur les Clans Ninjas à cause de leurs secrets bien compréhensibles 
sur leur existence et l’exercice du Ninjutsu. 


1076.4 APTITUDES SPÉCIALES DES NINJA 

Tous les Ninja ont les aptitudes spéciales suivantes : 

Le groupe de Clan de quelqu'un est son Clan Natal. Toute base 
appartenant à un Clan du groupe considérera le Ninja comme un membre à 
part entière, selon son Rang. Les crimes perpétrés contre un membre du 
Clan Natal sont punis sévèrement. Comme les groupes de Ninja sont très 
liés, il est très probable que tous les membres d’un groupe partagent un 
certain degré de parenté. 


1080.0 CRÉATION D’UN PERSONNAGE 


Ce chapitre contient un guide du procédé de création d’un Personnage 
de Joueur de BUSHIDO. L’esquisse générale de la procédure est suivie 
dans les tables nécessaires. Les termes non expliqués sont définis ailleurs 
dans les règles. Il faut se référer au chapitre approprié pour comprendre le 
mot utilisé. 


— Pour commencer un personnage, consultez d’abord la «Table de 
Naissance». Cette table ne donne pas un échantillon complet de la 
population du Nippon médiéval. Nous l’avons tirée de sources que nous 
avons jugées les plus appropriées aux héros de BUSHIDO. Si vous n’aimez 
pas cette table, vous avez parfaitement le droit d’en créer une autre. 

La table fournit le On initial du personnage. Il peut être modifié par le 
choix de sa Profession. Elle donne aussi son Rang, un chiffre abstrait de la 
position de sa famille dans sa Caste. Le facteur de Rang (dont l’abréviation 
est FR) est 3 pour un Haut Rang, 2 pour un Rang Moyen et 1 pour un Rang 
Inférieur. Le «dé d’argenta est expliqué dans les règles sur l’héritage, ci- 
dessous. 


Cette table donne aussi les Compétences et les Biens que possède un 
personnage qui débute, selon sa naissance dans une Caste particulière. 


— Déterminez l’âge du personnage. Tous les Personnages des Joueurs 
entrent dans le jeu à l’âge de 15 + 1d6 ans, donc de 16 à 21 ans. 

— Une fois que la Naissance d’un personnage a été déterminée, le 
joueur peut choisir sa Profession. Une” Table Résumée des Professions» est 
fournie ci-après, mais il peut être profitable de relire les descriptions des 
Professions dans le chapitre 1070.0, p.32 avant de se décider. La Profession 
d’un personnage affectera ses scores d’Attributs et le reste de son 
développement. 

— Après avoir choisi une Profession, distribuez 60 points entre tous les 
Attributs selon les règles du chapitre 1041.1, p.3. Souvenez-vous que la 
Profession modifie ces allocations. 

— Une fois les Attributs déterminés, calculez les Aptitudes et les 
Capacités, selon les formules données dans leurs descriptions. 

— La naissance et le choix de la Profession du personnage déterminent 
les Compétences avec lesquelles il démarrera sa vie. Si le joueur ne l’a pas 
déjà fait, il doit alors choisir le reste de ses Compétences Initiales parmi 
celles qui sont disponibles dans sa Profession. Calculez les scores initiaux 
des Compétences, et les valeurs des CSB brutes. 

— À ce moment, déterminez l’héritage du personnage, comme expliqué 
ci-après, la somme d’argent exacte dont il dispose, la qualité de l’épée dont 
il hérite, sa Classe d’Armure s’il est Bushi ou s’il appartient à la Caste des 
Buke, et tous les autres facteurs à propos de ses biens initiaux. 

— Cette étape est la première opportunité d’incarner le rôle du 
personnage. Réfléchissez à son passé, à ses buts et à sa psychologie. Si le 
Maître de Jeu utilise une table pour déterminer le lieu exact de naissance du 
personnage et que vous ne l’avez pas encore noté, c’est le moment de le 
faire. 

— Pendant la phase d’équipement, le personnage peut dépenser une 
partie de son héritage pour améliorer son équipement et rassembler des 
objets qui lui permettront de se préparer aux aventures qu’il rencontrera. 
Déterminez avec le Maître de Jeu où le personnage entre en jeu, car cela 
peut agir sur la disponibilité des marchandises et sur leur prix. 

— La phase finale ne fait pas vraiment partie du processus de création 
du personnage, mais constitue la première phase sur le chemin de 
l’aventure. Dites au Maître de Jeu que votre personnage est prêt à jouer. 


1080.1 UTILISATION DE LA FEUILLE DE PERSONNAGE 


Un exemplaire original d’une feuille de personnage est fournie avec le 
jeu et vous avez le droit de la photocopiez librement. Si vous ne pouvez pas 
faire facilement des photocopies, recopiez simple. ment les informations 
importantes sur une feuille de papier quadrillé. 


Lors de la création du personnage, remplissez la feuille avec les résultats 
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obtenus. Nous recommandons l’usage de crayon à papier car plusieurs de 
ses valeurs pourront changer pendant la partie. 


Quand vous notez les Compétences, soulignez ou marquez avec un 
astérisque celles qui reçoivent un bonus. Le jeu se déroulera beaucoup plus 
facilement. Les Compétences désignées comme Librement Améliorables 
devront être entourées ou marquées, pour être facilement identifiées. Tenez 
régulièrement à jour votre feuille de personnage. 


1080.2 TABLE DE NAISSANCE 


Dé Caste Rang On initial d De 
argent 

1 Buke : Haut 60 6 
2-3 Samouraï en Moyen 40 5 
4-5 service * Inférieur 20 4 
6-9 Samouraï Haut 45 5 
10-14 Moyen 30 4 
15-20 Inférieur 15 3 
21-27 Ronin: Haut 30 4 
28-35 Moyen 20 3 
36-45 Inférieur 10 il 
46-52  Heïmin : Haut 15 3 
53-60 Fermier Moyen 10 2 
61-70 Inférieur 5 TV 
71-73 Aïtisan Haut 9 3 
74-76 Moyen 6 2 
77-80 Inférieur 3 1 
81 Marchand Haut 3 5 
82-83 Moyen 2 4 
84-85 Inférieur 1 3 
86-89 Eta : Ninja Haut (Oh 4 
90-94 Moyen (O} 5 
95-00 Inférieur (LD)** 2 


* Le personnage a de plein droit accordé sa loyauté à un Daïmyo PNJ. 
Le joueur peut choisir de quitter ce service. Dans ce cas, le personnage 
sera considéré comme un Samouraï ordinaire; d’un rang approprié. 


Si le Samouraï reste en service auprès de son Seigneur, le Maître de Jeu 
utilisera les règles sur les vassaux (livret 2) pour déterminer son revenu 
ou son fief, et notera ses obligations envers son Maître. 


* Le On n’est reçu que si le personnage choisit une profession dif- 
férente de celle de Ninja. On admet que le personnage a été adopté par 
une famille Heimin, après avoir été jugé inapte à l’entraînement Ninja. 


Compétences Initiales 
Buke Katakana à (2 x Intelligence) + (10 x 
FR) + Age initial 
Hiragana à (2 x Intelligence) + (10 x 
FR) 
Kenjutsu, avec un bonus de +5 sur le 
score 
Danse de Cœur 
Choix d’un Art Fin 
Tous les 
Samouraï Bajutsu, avec un bonus de +5 sur le score 
Kanji à (2 x Intelligence) - 
Katakana à (2 x Intelligente) + (10 x FR) + Age 
Initial 
Danse populaire 
Choix d’un Art Pratique Choix de la pêche ou de la 
chasse 
Choix d’un Art Artisanat 
Choix d’un Art Pratique 
Marchand Commerce 
Hiragana à (2 x Intelligence) + (10 x 
FR) 
Choix d’un Art Fin ou Pratique 
Eta : Katakana à (2 x Intelligence) + (10 x 
FR) 
Hiragana à (2 x Intelligence) + (10 x 
FR) 
Choix d’un Art Pratique 


Heimin 


Fermier : 


Aïtisan 


1082.0 TABLE RESUMEE DES PROFESSIONS 


Profession Modifications Dé 
d’Attributs de Vie 
Bushi Compétences Initiales : Kenjutsu; Kyujutsu choix de 2 Bugeï. FOR + 10 1410 
Choix entre : Armurerie, Archerie, Go, Instrument de musique, AGI+ 10 
Médecine, Physique, Fauconnerie. Si le personnage est en service, VIT+ 5 
ajoutez le Bajutsu. SAN + 15 
Biens Initiaux : Un arc de puissance correcte, au choix; un car- INT -5 
quois ; 4d6 flèches de tout type de tête; une arme pour chaque VOL+ O0 
Bugeï ». Si le personnage n’est pas un Buke, ajoutez un Wakizashi 
pour le Kenjutsu. 
Armure : les Buke ajoutent 143 à leur Classe d’Armure. Les autres 
reçoivent une armure de style Ashigaru, avec une classe d’armure 
de FR + 1d3. S’il n’y a pas d’armure correspondante, le person- 
nage n’en possédera aucune. 
Notes : Tout personnage d’une caste différente de celle de Buke 
choisissant cette Profession reçoit 5 points de On supplémentaires. 
Budoka Compétences Initiales : Atemi-wasa; Jujutsu ; choix de 1 Bugeï; FOR +5 1d10 
choix de 1 Compétence à bonus; choix de 1 Art Pratique. AGI + 10J 
Biens Initiaux : Une arme pour chaque Bugeï». VIT +10 
Note : Les Buke choisissant cette Profession perdent la moitié de SAN + 10 
leur On initial. NI+0 
VOL +0 
Gakusho Compétences Initiales : Danse Sacrée; Rhétorique; choix entre le FOR- 5 1d3 
Bojutsu et le Jujutsu; choix de 2 Arts Fins; Choix de 1 Yoga AGI+ 0 
Bouddbhiste : Butsu-do VIT+ O0 
Shinto : Shinten SAN+ O0 
Biens Initiaux : Robe de prêtre; bâton de pèlerin (bo). INT + 10 
Notes : Le On initial est égal à 20. VOL + 15 
Shugenja Compétences Initiales : Choix de 1 Bugeï ; choix d’une Ecole de FOR -5 143 
Magie; choix de 2 Arts Fins; choix de i compétence à bonus. AGI +0 
Bien initiaux : Bâton (bo); une arme par Bugeï». VIT +0 
Notes : Doublez tous les scores de langue. Les Buke choisissant SAN +0 
cette profession perdent la moitié de leur On initial. INT + 10 
VOL +15 
Ninja Compétences Initiales : Ninjutsu; Kenjutsu : choix entre l’Atemi- FOR +5 1d6 
waza et le Jujutsu ; Kuji-Kuri, choix de 2 Bugeï ; choix de 2 Bugeï Ninja; AGI + 10 
choix de 2 Arts Pratiques ou Ninja; Dialecte de Clan à (50 + SAN + 10 
Intelligence) VIT +10 
Bien Initiaux : Ninjato et fourreau; une arme par Bugeï». Vête- INT +0 
monts de Ninja; 2d5 + FR Points de Tâche pour acquérir de VOL +0 
l'Equipement Ninja. 
Notes : seul un personnage dans la caste Ninja peut devenir 
Ninja. 
Yakuza Compétences Initiales : Sumaï ; Jeu; choix de 1 Bugeï ; choix de 1 FOR +0 1d6 
compétence à bonus; dialecte Yakuza à (50 + Intelligence) AGI -i- 10 
Biens Initiaux : Dés; une arme par Bugeï. VIT +5 
Notes : Tous les Samouraï choisissant cette profession perdent la SAN +5 
moitié de leur On initial. INT + 10 
VOL + 10 


* Le personnage peut choisir une arme correspondant au Bugeï, si elle 
existe. Les Ninja peuvent choisir une arme spéciale de Ninja ou une arme 


Biens Initiaux 


ordinaire, mais pas les deux. Si le Bugeï demande deux armes, il les recevra Samouraï 
à moins qu’elles n’aient déjà été données pour un autre Bugeï. Ainsi, un en service : Vêtement de cour, de bonne qualité 
Samouraï qui choisit le Ni-To-Kenjutsu ne recevra pas d’armes pour cette Tous Samouraï : Vêtement de Samouraï, de bonne qualité 
Compétence, car il a déjà le Daï-sho, étant Samouraï. Le Shurikenjutsu Vêtement d’hiver, de bonne qualité 
donne 1d6 Shuriken et le Yarinage-Jutsu 1d3 javelots de tout type. Il faut se Ronin : Vêtement de Samouraï, de qualité moyenne 
souvenir que quelques Bugeï n’utilisent pas d’armes (comme le Jujutsu), Vêtement d’hiver, de qualité moyenne 
alors que d’autres augmentent ou modifient l’utilisation d’une arme Fermier: Vêtement de paysan, de qualité moyenne 
(comme laijutsu), et ne donneront pas droit à des armes supplémentaires. Vêtement d’hiver, de qualité moyenne 
Héritage Bâton (Bo) 
Buke : Chapeau de paille (kasa) 
Vêtement de pluie, en paille (Mino) 
Tous Samouraï Artisan : Vêtement de paysan, de bonne qualité 
Ronin : Vêtement d’hiver, de bonne qualité 
Marchand : Série d’outils pour son Artisanat 
Le Daï-sho - Katana et Wakizashi Marchand : Vêtement de paysan, de qualité supérieure 
possibilité d’avoir un destrier Vêtement d’hiver, de qualité supérieure 
Classe d’armure de 2d3 Chaise à porteurs 
Classe d’armure de 1d3+ 1 Coffre-fort 
Possibilité d’avoir une bête de somme (cheval) Eta : Vêtement de paysan, de qualité moyenne 
Vêtement d’hiver, de qualité moyenne 
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1083.0 HERITAGE 

Chaque personnage débute dans le jeu avec une certaine somme d’argent. 
Ceci représente ses économies, des présents de ses parents et/ ou de sa 
famille, ou même des fonds obtenus de façon malhonnête. La source 
d’argent est laissée à votre appréciation. 

Lancez le nombre de dés indiqué sur la Table de Naissance. Pour 

les pièces d’Or, en utilise 143; pour les pièces d’argent, 1d6; et 

pour les pièces de cuivre, 1d6 et le total est multiplié par 10. 

Si le personnage reçoit une épée consultez la table de Qualité 

des épées, ci-dessous. 

Les Buke peuvent hériter d’une armure du style Samouraï. Ils reçoivent un 
ensemble ayant la classe d’armure indiquée par le dé, dans la Table de 
Naissance. S’ils choisissent la profession de Bushi, Ils ajoutent le résultat 
du lancer de dé à la classe finale de l’armure possédée. Si la classe 
d’armure finale n’existe pas dans la liste, alors le personnage ne reçoit 
aucune armure. 

Si la possibilité d’un cheval est indiquée, le personnage a une chance en % 
égale à son On initial. Un Buke reçoit un destrier, alors qu’un marchand 
reçoit un cheval de trait. Bien sûr, la selle, les brides et le hanarchement 
sont fournis avec le cheval. 


Table de Qualité des Epées 


Haut Rang Rang moyen Rang Inférieur 
Qualité Maîtresse 1. - - 
Supérieure 2-4 1 - 
Bonne 5-8 2-4 1 
Moyenne 9-17 5-16 2-15 
Inférieure 18-20 17-20 16-20 


Samouraï en service : - 2 Samouraï : - 1 Non-Buke : + 2 


1090.0 LE NIPPON 

Quand nous nous référons au « Nippon» dans le texte, nous ne parlons pas 
nécessairement du Japon Pour rendre le jeu plus attrayant et plus pratique, 
avec une exactitude historique raisonnable, nous avons combiné des 
éléments de différentes périodes de l’histoire japonaise. Nous avons même 
redéfini ou inventé un mot Ici ou là , pour rendre les règles plus faciles. 
Après tout, nous créons un jeu fantastique, et nous ne faisons pas d’histoire. 
Nous avons défini le Nippon comme le pays où nous jouons à BUSHIDO. 
Le Nippon est très similaire au Japon médiéval, mais Ils ne sont pas 
identiques. Quand nous parlons de choses qui se déroulent au 

Nippon, ne comprenez pas qu’elles étaient comme cela au Japon. 1 D’un 
autre côté, quand nous nous référons au Japon, les faits sont 

exacts, selon les sources que nous avons utilisées. «Nippon ) est un des 
termes japonais pour «Japon». Il provient d’un mot chinois qui signifie 
grossièrement, «L’endroit où le soleil se lève». Comme vous pouvez le 
savoir, c’est aussi une autre façon de désigner le Japon, Le Pays du Soleil 
Levant. Ce Chapitre traitera des terres, du peuple, des coutumes, et de la 
manière dont ces facteurs influencent le jeu. 


1090.1 LES ILES 

Géographiquement, le Nippon est constitué de quatre îles principales et d’à 
peu près un millier d’îles mineures. L’île principale de l’archipel est 
Honshu, où sont situées les grandes villes de Kyoto et Yedo et où 
l'Empereur et le Shogun ont dirigé le pays à travers les siècles. Hokkaïido, 
au nord de Honshu, est un pays de mystères, couvert de brumes glacées et 
très peu exploré. C’est le dernier refuge des Ebisu (Barbares du Nord), 
appelés Aïnous par les occidentaux. De race Caucasienne plutôt que 
mongole, Ils étaient les habitants originaux du Nippon, avant d’être chassés 
par les protojaponais nomades dû 9» ou 10» siècle avant Jésus-Christ. Les 
Ebisu ont une culture tribale, et sont dirigés par des Chamans, mélangeant 
la magie et la religion. Leurs cultes sont centrés sur les animaux totems, 
surtout l’ours. 

Kyushu est une île de grands clans Samouraï indépendants. De tout temps, 
elle a été une épine dans le pied des gouvernements centraux de Honshu. 
Shikoku est une petite île aride, un endroit principalement constitué de 
petits domaines. Elle est le plus souvent dominée par la politique de 
Honshu. 

Les îles sont également rudes et belles. Environ 25% des terres sont 
constituées de chaînes de montagnes inaccessibles. A peine 10 % des terres 
sont facilement cultivables. Pour tirer subsistance des autres terres arables à 
peine Cultivables du Nippon, les paysans ont dû développer des techniques 
d'agriculture beaucoup plus avancées que celles de leur époque. La plupart 
des magnifiques et exquises montagnes sont des volcans actifs, pouvant 
entrer en éruption sans avertissement, dans une furie de feu et de mort. Le 
Nippon est secoué par des centaines de tremblements de terre chaque 
année. La plupart sont mineurs, mais une bonne partie sont des explosions 
meurtrières de la colère de la nature. Après ces chocs, les habitants des 
zones côtières fuient vers les collines, car Ils savent que le grand 
«tsunami » raz-de-marée éclatera bientôt, venant de la mer. 
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1090.2 HISTOIRE DU NIPPON DURANT LE JEU 

Le Maître de Jeu doit considérer à un moment ou à un autre l’historique 
du monde qu’il gère. Il n’a pas besoin d’utiliser une période réelle de 
l’histoire japonaise, mais il vaut mieux laisser les détails de côté dans les 
débuts du jeu, jusqu’à ce qu’un climat politique se dégage, devant les 
intentions des joueurs et du Maître de Jeu. 


Voici les questions à considérer : 

Existe-t-il un gouvernement central fort, ou les autorités locales restent- 
elles dépendantes du Daïmyo (ou de tout autre dirigeant local)? S’il y a un 
Shogun, est-il fort ou faible 7 S’il est faible ou 
absent, les Daïmyo peuvent-il s’emparer du titre? Quelle est la décadence 
de la faction dirigeante 7 Avec quelle facilité un aventurier solitaire peut-il 
gagner du pouvoir? 

Dans un jeu basé sur les périodes de l’histoire du Nippon, nous pouvons 
négliger la Cour Impériale en ce qui concerne le pouvoir politique. La 
question du climat politique se résume alors à la structure du pouvoir entre 
le Shogun (s’il y en a un), les Daïmyo et toutes les autres factions fortes 
(ordres religieux, ligues populaires, etc.). 

Avec un Shogunat fort, les conventions sociales seront rigides, et 


l’avancement depuis sa classe de naissance vers une caste plus élevée sera 
très difficile. Porter des armes et une armure dans les villes sera sévèrement 
contrôlé par la loi, et quelquefois interdit à tous ceux qui ne sont pas Buke 
ou ne faisant pas partie de leur suite. Les duels et les vengeances seront 
soumis à un contrôle légal strict, demandant une autorisation officielle. Les 
crimes sont punis rapidement et la sentence est généralement la mort. Les 
lois locales sont sujettes à des modifications effectuées par les fonc- 
tionnaires du Shogun. 

Les batailles entre les Daïmyo sont interdites. La seule activité militaire 
à grande échelle sera entre les armées du Shogun et celles qui menacent IL 
paix du royaume : les Daïmyo rebelles, les paysans révoltés, les ordres 
religieux militants et les envahisseurs étrangers. Sous le régime de 
Toyotomi Hideyoshi, les guerriers voulant participer à des batailles 
devaient rejoindre les forces d’invasion de la Corée. 


Subtils, les scénarios politiques seront une excellente source de 
pittoresque dans le jeu. Les Personnages des Joueurs trouveront de 
nombreuses opportunités pour devenir agents du Shogun ou de ses 
ennemis, comme espions, courriers ou provocateurs. Ils comprendront que 
la seule voie d’accès au pouvoir est d’entrer au service du Shogun ou de ses 
partisans, où au service d’un adversaire du régime très puissant. Si le 
Shogun est un oppresseur, les personnages de joueurs trouveront 
satisfaction en défendant les opprimés, surtout s’ils sont de naissance 
Heimin ou Yakuza, ou appartenant à un Clan Ninja avec une conscience 
sociale plus élevée que la moyenne. 


Les marchandises et l’entraînement sont très facilement accessibles dans 
une telle société. L'économie est généralement prospère, car les routes sont 
libres de tout brigandage dans les provinces principales, ce qui encourage le 
commerce. Les académies d’arts martiaux ou d’arts fins fleurissent. Les 
guerriers tournés de leur emploi principal en temps de paix poussent leurs 
études jusqu’à la perfection, dans un art philosophique. La liberté religieuse 
est généralement maintenue, et le peuple s’intéresse beaucoup aux 
nouvelles sectes. Les groupes religieux organisés défendent cependant leurs 
prérogatives et les luttes internes sont souvent violentes. La tolérance pour 
ceux qui vivent en-dehors de la société est faible : les Ronin, Yakuza et 
Ninja doivent éviter à tout prix de se faire remarquer dans les régions sous 
le contrôle du Shogun. 


Avec un Shogunat faible, la vie est un peu plus excitante. Les Daïmyo, 
le clergé militant et les ligues de propriétaires terriens indépendants d’un 
Buke (Ji.samurai, ou «petite noblesse rurale»), prenant conscience du 
relâchement du contrôle du Bafuku, intrigueront pour obtenir un maximum 
d’avantages, ne soutenant le régent que du bout des lèvres, à moins qu’ils 
ne soient en rébellion ouverte. 


Les motivations des différentes factions varieront selon leur philosophie 
et leur pouvoir. Les plus grands Daïmyo rechercheront l’accession au titre 
de Shogun. Les Seigneurs moins puissants, jugeront les vainqueurs 
potentiels pour rechercher le meilleur allié, ou étendront activement leurs 
possessions en l’absence d'interdiction de guerre interne. Les factions 
indépendantes (monastères, ligues de propriétaires) se soutiendront les unes 
les autres contre les désordres, sécurisant leurs domaines et mettant 
quelquefois en commun leur fortune avec l’une des factions politiques 
majeures. 


Les petites et les grandes batailles abondent dans ses époques. Les 
voyages sont risqués en dehors des provinces fortement contrôlées. Les 
Yakuza exercent le pouvoir principal dans les villages et le long des 
grandes routes, recevant souvent de l’argent pour la protection des villages 
et des voyageurs, et des revenus des autorités pour qu’ils ne sèment pas de 
troubles. Les Ninja prospéreront, car Ils trouveront du travail dans 
l’espionnage et l’assassinat. Le brigandage dans les zones isolées est très 
répandu. 


L’économie souffre de la réduction du commerce. L’entraînement dans 
les Bugeï les plus ésotériques sera difficile à trouver, car l’accent est mis 
sur les Compétences de combat les plus utiles. Les innovations religieuses 
devront fournir une protection matérielle ou une assistance divine élevée 
pour attirer des fidèles. Une fois qu’un monastère s’est élevé par les efforts 
d’un saint prêcheur possédant une doctrine puissante, il lui faudra ensuite la 
force militaire pour acquérir et garder un territoire. Les abbés étudient aussi 
bien les arts de la guerre que la doctrine du Bouddha. 


Dans ce milieu, les personnages des joueurs trouveront très facilement 
différentes opportunités. Ils peuvent joindre leur destin à l’étoile montante 
de quelque grand seigneur, dans le grand jeu pour la conquête du Shogunat. 
Ils peuvent ainsi gagner de grandes promotions ou subir des chutes 
retentissantes, selon la réussite de leur Seigneur. Les loup’ solitaires, les 
Ronin ou les autres guerriers indépendants pourront voyager librement, 
offrant leurs services selon l’état de leurs finances ou ce que leur dicte leur 
conscience. Les pratiquants des arts occultes solitaires foisonnent, tout 
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comme les Ninja, car les factions politiques recherchent toujours des 
professionnels n’appartenant pas à leur groupe pour des missions délicates 
faisant partie des intrigues du moment. 


Les aventures les plus chaotiques surviennent dans des périodes où 
aucune autorité centrale n’existe et quand aucune faction n est assez forte 
pour imposer son autorité. Même la Cour Impériale ne reçoit qu’un respect 
très superficiel. 


Des chocs frontaliers innombrables surviennent entre des provinces 
voisines, modifiant la frontière de quelques Ai, qui revient à la normale dès 
l’escarmouche suivante. Les bandits règnent dans les régions reculées sans 
être inquiétés, car les Daïmyo gardent leurs troupes près de la capitale dans 
l’éventualité d’une attaque. Les Yakuza qui se consacrent à la protection de 
leur région peuvent gagner beaucoup de puissance, alors que ceux qui sont 
moins consciencieux sont un fléau au-delà de toute description. Les reli- 
gions qui n’ajoutent pas à leurs enseignements des techniques militaires 
reçoivent un traitement expéditif. Et selon l’humeur du moment, les 
rivalités entre les sectes sont débattues aussi bien sur le champ de bataille 
que par la rhétorique. 


Cet environnement est ouvert aux personnages qui aiment voyager à 
travers le Nippon à la recherche d’aventure, sans être restreints par des 
contraintes sociales ou légales. Ceux qui agissent en-dehors des limites 
légales peuvent se conduire aussi héroïquement ou brutalement qu’ils le 
souhaitent, défendant les victimes des excès de l’époque, ou commettant 
ces mêmes excès. Ceux qui joignent leur fortune à celle d’un groupe 
protégeront fanatiquement leurs intérêts, car cette affiliation représente un 
îlot de stabilité dans une époque très changeante. 


Les Maîtres de Jeu cherchant un climat où les personnages de joueurs 
ont une bonne chance d’acquérir un pouvoir politique personnel trouveront 
ainsi des possibilités intéressantes. Dans l’atmosphère indisciplinée de 
l’époque, un personnage puissant, surtout s’il gagne la confiance et la 
loyauté des habitants d’une région, pourra chercher à la commander. Les 
personnages avec une puissance suffisante peuvent même briguer le 
Shogunat. 


1090.3 LES DIVISIONS POLITIQUES DU NIPPON 

Le Nippon médiéval est composé de 68 provinces. Dans une époque où 
de nombreux Daïmyo se disputent le pouvoir mais manquent d’une base 
politique forte, il sera rare qu’un seul Seigneur ou qu’une seule faction 
domine une province entière. Dans une époque de dirigeants puissants, un 
seul Daïmyo peut très bien contrôler une ou plusieurs régions. 


[1 


1091.0 STRUCTURE DE LA SOCIÉTÉ NIPPONE 

La structure sociale du Nippon est restée remarquablement stable à 
travers son histoire, bien que sa rigidité ait considérablement varié selon les 
temps. La liste suivante vous indique rapidement les Castes et les divisions 
de la société, en ordre décroissant. 


LA COUR IMPERIALE 
L’Empereur 

Les Empereurs retirés 
deviennent prêtres. 


Appelés Dajo-ko, ou Dajo-hoo s’ils 


La Famille Impériale 
Les Nobles de la Cour Appelés Kuge. 
LE SHOGUNAT 

Le Shôgun 

Le Clan du Shôgun 

Les officiels du Shôgunat 


Appelé aussi “Kwampaku” ou “ Taiko”. 


Bugyo (Officiers) 
kairei (Délégués) 
Metsuke (Censeurs) 


LES BUKE 
Daïmyo 
Rang d’un Daïmyo 
Kokushu. Revenu de 500 000 Koku / an. 
Ryoshu. Revenu de 100 000 Koku / an. 
Jushu. Revenu de 10 000 Koku / an, ou plus. 


Samouraï (Fidèle d’un Daïmyo) 


Hatamoto 

Rang d’un Hatamoto : 
Kodai-yoriai. Revenu de 1000 Koku / an. 
Yoriai, Revenu de 500 Koku / an, ou plus. 
Kofushin. Revenu de 100 Koku / an, ou plus. 


Doyens du Clan, Conseillers, Surveillants 


Gokenin Régisseurs, Anciens du Clan. 
Revenu de 50 Koku/an, ou plus. 
Samouraï Membre du Clan 


Reçoivent un revenu et / ou un fief. 
Samouraï possédant des terres sans 
affiliation. 

Samouraï de naissance Sans terre ni affiliation. 

Ronin de naissance, ou par position. 


Ji-zamouraï 


LE CLERGE 

Membres du Clergé, quelle que soit leur Caste de Naissance. 
LES HEIMIN 

Paysans Hyakusho. Fermiers, Bûcheron, Pêcheurs. 
Artisans Shokunin. Artisans, Porteurs, Ouvriers. 
Marchands Akindo. Commerçants, Colporteurs, grands 
marchands. 

LES YAKUZA 

Chef de Gang Oyabun. 
Sous-chefs Chunin. 

Membres du gang Kobun. 

Yakuza non affilié 

LES NINJA 

Chefs de Clan, Doyens, 

Conseillers Jonin. 

Surveillants, Régisseurs Chunin. 

Membres, Ancien Genin. 


Ninja non-affilié (considéré par tous avec une 


grande suspicion). 
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LES ETA 


Chef local des Eta du village Denzaemon. 
Eta s’occupant des animaux morts Honin. 
Eta s’occupant des cadavres Hinin. 


Cette liste montre les préséances sociales générales au Nippon. Comme 
cela a été mentionné dans le chapitre sur le Statut (1062.0, p.24), un Paysan 
peut avoir un Rang supérieur à un Samouraï, bien qu’en théorie ce dernier 
soit toujours supérieur au Paysan. Une brutalité inutile d’une personne, 
quelle que soit sa position sociale, sera considérée comme une attitude 
méprisable. Si cela devient une habitude, le Maître de Jeu peut pénaliser 
ceux qui brutalisent leurs inférieurs en théorie, mais dont le Statut social est 
très supérieur au leur. La pénalité sera un multiple du Statut de la personne 
insultée. 

Toujours le Chef de son Clan 

Par exemple, un jeune Samouraï impulsif offense le chef d’un village. 
Le statut social du Samouraï est de 25, celui du chef de 35. Pour une 
infraction mineure, la différence entre les Statuts sera soustraite du On du 
Samouraï, une perte de 10 points. Pour une brutalité majeure, le jeune 
guerrier perdra du On égal à la totalité du Statut du chef, soit 35 points. Si 
le Samouraï blesse ou tue le chef à cause de leur différence de caste, la 
pénalité sera de deux à trois fois le Statut du chef de village. 

Une conduite brutale de la part d’un inférieur retire toutes les contraintes 
de politesses, et son supérieur est libre d’agir comme il l’entend. Les 
insultes ne sont pas tolérées dans une culture basée sur la honte comme au 
Nippon. La vengeance est un art raffiné, appartenant à l’histoire de la 
nation. 


1091.1 LES BUKE 

Les Buke constituent l’aristocratie militaire du Nippon. Strictement 
parlant, seuls les Samouraï, du Daïmyo au Ji-zamourai, portent le nom de 
Buke. Cependant, nous y avons inclus les Ronin pour les besoins du jeu. Le 
Buke peut être défini comme un personnage dont la famille appartient à la 
classe militaire et entraîné au maniement des armes, ou un personnage qui 
s’est élevé jusqu’à ce niveau par ses propres efforts. Ainsi, les Ashigaru, 
Bushi d’origine Heimin, ne sont pas des Buke bien qu’ils fassent tout ce 
qu’ils peuvent pour essayer d’obtenir ce Statut. 

Les Samouraï sont des propriétaires terriens ou des fidèles de 
propriétaires terriens. S’ils sont indépendants et possèdent au moins un 
revenu de 10000 Koku par an, Ils sont considérés comme des Daïmyo, bien 
que posséder simplement une telle propriété ne confère pas 
automatiquement le statut de Daïmyo. De tels personnages ont à leur tour 
des fidèles, des soldats, pour défendre leur domaine. Ceux-ci sont des 
Samouraï dans le vrai sens du terme, car ce mot dérive d’un terme 
signifiant» service». Les propriétaires terriens mineurs sont des Ji- 
samouraï, ce qui peut être traduit par « Guerrier-fermier». Le terme 
«Châtelain rural» exprime mieux leur position sociale, Ils peuvent aussi 
avoir des fidèles, mais ne possède pas suffisamment d’autorité pour les 
élever au rang de Samouraï. Cet important privilège est réservé au Daïmyo. 

Les Ronin sont des individus appartenant à la classe des Samouraï, mais 
qui, pour une raison ou pour une autre, ont perdu ce statut. Un Samouraï 
peut être congédié par son Seigneur, devenant Ronin. Une famille qui 
maintient son héritage guerrier transmet le titre de Ronin à ses enfants, et 
ainsi un personnage de joueur peut naître Ronin. Les familles qui 
entreprennent une autre carrière dans l’agriculture, l’artisanat, le commerce 
prennent la position sociale associée à leur nouvelle profession. 


1091.2 LES HEIMIN 

Les Heimin, hommes du peuple, sont les paysans (Hyakusho), les 
Artisans (Shokunin) et les marchands (Akindo). On considère généralement 
que leur rang dans la société se situe après le clergé, bien que quelques 
théories placent les paysans immédiatement après les Samouraï dans la 
hiérarchie. Dans une nation où l’économie est basée presque entièrement 
sur l’agriculture, c’est compréhensible. Comme dans l’Europe féodale, il 
est rare de lever une armée dans les familles de fermiers, car sans leur 
travail les récoltes sont perdues et même les plus grands vainqueurs ont 
besoin de nourriture. Cependant, certains clans de paysans ont dans leurs 
rangs quelques Ashigaru, Paysans-Guerriers au service d’un Daïmyo ou 
d’un puissant Ji-zamouraï . Ils augmentent ainsi la force des buke. Les deux 
autres castes, les Artisans et les Marchands, habitent les villes. Les Artisans 
fournissant un service créatif sont bien plus considérés que les marchands. 
En fait, les Artisans fabriquant les armes et les armures, surtout ceux qui 
forgent les épées, occupent une place’ spéciale dans la société. 


1091.les Noms chez les Buke 

Tout comme les Buke portent deux épées, Ils portent aussi deux noms. 
Le nom de famille est généralement le nom du Clan. Le nom personnel est 
utilisé par les amis, les fidèles et les parents. Un personnage peut changer 
de nom quand il atteint un haut rang, et le fera certainement s’il change de 


profession. Prendre un nouveau nom permet de marquer une entreprise ou 
un événement notable dans la vie de quelqu'un. 

Les grands nobles, les dirigeants d’une province, peuvent recevoir 
l’honneur d’ajouter le nom de la province à leur propre nom. Le jeune 
seigneur Asano, dont la mort survient au début du conte des 47 Ronin, était 
aussi connu comme Kotsuke-no-Suke, tiré de sa position de Daïmyo de 
Kotsuke. Une autre forme de titre honorifique se réfère à l’individu comme 
“-no-Kami» d’une province, littéralement «le supérieur . Le Daïmyo 
«Musashi-no-Kami Shinmen Uesugi» sera identifié comme le Seigneur 
Uesugi, du Clan Shinmen, dirigeant de la province Musashi. 

Les marchands sont presque universellement méprisés. En fait, la 
pratique du commerce sur une grande échelle est dédaignée. 

La recherche ouverte du profit est considéré comme de mauvais 
goût, bien que de nombreux Daïmyo soient avares. Il peut cependant 
déguiser son activité dans l’arène commerciale sous une apparence plus 
honorable. Les marchands servent souvent de façade aux nobles dans ces 
pratiques. Une autre raison assez compréhensible expliquant la mauvaise 
réputation des marchands est leur fonction de prêteurs d’argent. Les 
Daïmyo peuvent avoir des dettes considérables auprès des marchands 
locaux pour leurs dépenses de guerres et l’achat d’armes. Il est très 
déshonorable de ne pas honorer ses dettes, et ainsi les marchands sont 
devenus impopulaires auprès des Buke dépensiers. Les Heimin, souffrant 
de taxes écrasantes, doivent souvent emprunter auprès des marchands, 
simplement pour rester en vie. De nouveau, de telles dettes ne permettent 
pas de relever la popularité des prêteurs. 

Les Artisans et les Marchands des grandes villes s’organisent 
généralement en guildes (Za). Celles-ci remplissent la même fonction que 
les Clans dans la société paysanne. Les Cités sont aussi organisées en 
quartiers, ou voisinages, possédant chacun sa propre milice de police, ses 
pompiers, ses ouvriers d’assainissement, etc.» Pendant les conflits, les 
quartiers deviennent des places-fortes pour les habitants contre les attaques 
des bandits, des Ronin peu scrupuleux ou même des pillards du Buke local. 


1091.2e Noms chez les Heimin 

Les Heimin ne possèdent qu’un nom, généralement un «sobriquetc.» 
selon leur occupation, leur réputation, leur apparence, etc.» Ils ont un nom 
de famille, rarement utilisé car il n’a aucune signification légale. Entre eux, 
lors des réunions officielles, les Heimin utilisent leur nom complet. Pour les 
Buke, les Heïmin n’ont qu’un seul nom, tout comme Ils ne portent qu’une 
seule épée (s’ils en ont une). Les noms les plus courants sont du style 
«riche marchand “, «vieux jardinier», et ainsi de suite. 


1091.3 LES ETA 

Les Eta constituent une carte de Parias, d’intouchables. Vivant dans les 
villages à l’écart des habitations normales, Ils font le travail considéré 
comme dégradant par les citoyens normaux du Nippon : boucherie, 
tannerie, exécution des criminels de droit commun, enterrement des morts. 
Leur chef dans une zone donnée, le Denzaemon, administre la justice, 
récolte le salaire pour leurs services, et agit comme porte-parole dans les 
rares occasions où les autorités s’intéressent aux activités des Eta. Bien que 
la caste des Ninja fasse théoriquement partie des Eta, leur relation avec la 
société est unique. 


1092.0 LES COUTUMES DU NIPPON 

Le Nippon a une culture ancienne, où le temps a testé chaque innovation 
et lui a donné sa valeur. Nous ne pouvons pas donner une image complète 
et précise des traditions du Nippon dans ce chapitre, mais nous espérons 
vous donner une base, que les joueurs intéressés pourront compléter par 
leurs propres recherches. 


1092.1 COURTOISIE 

Les coutumes rigoureuses gouvernant la conduite publique au Nippon 
sont absolument nécessaires, car une grande population est entassée sur très 
peu d’espace, pour minimiser la perte de terre arable. Vivre dans des 
conditions aussi exiguës oblige ce genre de société à avoir des coutumes 
très strictes pour remplacer la vie privée. Le Nippon permet à son peuple 
d’éviter les confrontations directes grâce à la courtoisie, pour maintenir les 
émotions d’une grande intensité derrière un masque suave et poli, et en les 
exprimant par des formes élaborées de discours et d’art. 

Dans les chapitres précédents, nous avons évoqué la hiérarchie de la 
société du Nippon. La façon correcte d’adresser la parole ou de se conduire 
envers quelqu'un dépend de cette table, modifiée par le Statut. Un 
personnage peut employer trois modes de comportement selon son 
interlocuteur. 


Mode Supérieur 
Les personnages utilisant le mode supérieur se conduisent comme si 
leur rang est supérieur à la personne à laquelle Ils s’adressent. 


Mode Égal : 
Un personnage utilisant le mode Égal sous-entend qu’il a le même rang 
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que la personne à laquelle il s’adresse. C’est le mode de conduite normal 
entre deux membres d’un même Clan dans des situations non-officielles, 
même quand les personnages ont des Statuts différents dans leur groupe. 
Mode Inférieur 

Le personnage reconnaît qu’il est socialement inférieur au personnage 
auquel il s’adresse. 

Comme de nombreuses personnes le savent, la façon dont on prononce 
le nom de quelqu’un peut indiquer quel mode on utilise. Utiliser seulement 
le nom est du mode Supérieur, et … très peu poli. L'utilisation du suffixe «- 
san» est normal, l’équivalent de notre «Monsieur» ou «Madame» . «-sama» 
sous-entend une grande courtoisie et est généralement utilisé dans le Mode 
Inférieur, impliquant la position supérieure de la personne nommée. 

Utiliser le mode de comportement correct peut aider à définir ensuite la 
conduite de quelqu’un comme «Polie», «Neutre» ou «Impolie». La forme 
polie utilise toutes les formes honorifiques, un langage fleuri, traduisant la 
déférence envers l’interlocuteur et évite une confrontation si cela est 
possible. La forme Neutre est la forme habituelle, sans courtoisie 
supplémentaire ni manquante. La forme impolie est le minimum de base 
nécessaire pour maintenir la bienséance sociale. Elle implique de 
l’arrogance, de la hargne ou une colère mal cachée. 

Il faut dire un mot sur la coutume célèbre de «Kirisute-gomen», ou Tuer 
et s’en aller». Le Samouraï a le droit de couper en morceaux tout membre 
d’une classe inférieure qui l’a offensé. Dans BUSHIDO), tout personnage 
attaqué a le droit de se défendre. Par contre, tenter de trancher la tête d’un 
paysan sans défense peut devenir plus compliqué s’il se révèle qu’e le 
paysan en question est le Budoka de 5ème niveau du village. Les paysans 
qui ont gagné de telles batailles dans l’histoire japonaise étaient coupables 
de meurtre, et torturés à mort. Au Nippon cependant, un personnage peut 
toujours prouver son droit à la vie et à la liberté dans un combat loyal. 


1092.1a Courtoisie de l’Épée 

Parmi les Buke, il existe une courtoisie spéciale dans le port et le 
maniement des deux épées, une marque de rang. Tous les hommes de la 
caste des Buke ont le droit de porter un Katana et un Wakizashi, le «Daïito» 
et le «Shoto». Portés ensemble, cette paire d’armes est appelée le «Dai- 
sho» 

Tout insulte faite à l’épée est une insulte au porteur de l’arme et ne peut 
être vengée que par l’utilisation de l’épée. Même toucher le fourreau de 
l’arme d’un Samouraï est une insulte entraînant un combat. Les rues 
surpeuplées peuvent alors se transformer en champ de bataille si deux 
guerriers, dont les fourreaux se sont heurtés quand Ils se sont croisés, 
dégainent leur arme pour venger l’insulte. 

Le Katana est porté dans la large ceinture du Buke. Quand il est porté 
sans intention d’être utilisé, le tranchant de la lame est orienté vers le sol. 
C’est un signe d’intention pacifique, car dégainer en «laijutsu», une attaque 
soudaine, est impossible avec l’arme dans cette position. Porter l’épée avec 
te tranchant vers le haut est la position normale d’utilisation. Prendre 
l’arme et la tourner en position de combat, en abandonnant la position 
«paisible», est considéré comme un geste de défi. 

En entrant dans une maison, la courtoisie demande que le Samouraï 
retire le Katana de sa ceinture, toujours dans son fourreau, pour le laisser à 
l’entrée. Dans les maisons nobles ou riches, une servante attend à la porte 
pour recevoir les armes. Celles-ci sont rangées dans un râtelier spécial, et 
sont rendues à leur possesseur quand il part. Dans une maison amie, un 
visiteur retira son Wakizashi quand il s’assoit face à son hôte, le posant à 
côté de lui. Dans une maison où la situation est plus tendue, l’invité garde 
son arme la plus courte. 

En présence d’un Daïmyo, seuls ses gardes personnels et ses fidèles les 
plus éprouvés ont le droit de garder leur Katana. Une des plus grandes 
marques de confiance qu’un Daïmyo peut accorder est le droit de venir en 
sa présence en étant complètement armé. 


1092.1b Courtoisie dans la Maison 

Il existe plusieurs règles de courtoisie dans la maison au Nippon, du plus 
grand palais à l’humble chaumière. Une des plus familières aux 
Occidentaux concerne les chaussures, qui sont ôtées. En entrant dans une 
maison, les individus polis retirent leurs sandales et marchent en 
chaussettes. Les sols au Nippon ne sont pas cirés, ou lavés, mais sont 
balayés ou recouverts de tatami (nattes en paille) : la seule façon de les 
protéger de la dégradation et de la saleté de l’extérieur est de laisser ses 
souliers à la porte. 

L'intérieur de nombreuses demeures japonaises est constitué d’une seule 
grande pièce, ouverte. Les pièces sont délimitées par des «Shoji», les 
étranges écrans en papier de l’architecture japonaise, coulissant sur des 
rainures ou des supports spéciaux, permettant de garder un peu d’intimité. 
Parce qu’un écran en papier n est pas particulièrement à l’éprouve des sons, 
quand une conversation doit rester secrète on ouvre tous les écrans de la 
pièce, pour que personnes ne puisse s’approcher sans être observé. Dans les 
constructions les plus grandes avec des murs solides, les choses sont 
différentes. Ainsi, le bruit, le vacarme, une conduite tumultueuse et toute 
autre atteinte à l’intimité des autres sont désapprouvés dans une maison. 


1092.1c Courtoisie sur la Route 

Le voyage sur tes grandes routes est réglementé à la fois par les lois et 
les coutumes. Pour ne pas creuser d’ornières sur les surfaces poussiéreuses, 
le trafic de véhicules à roues est interdit. La seule exception est le chariot 
fermé de l’Empereur. Les Buke les plus riches voyagent à cheval lors des 
missions militaires, ou avec une escorte. Ceux qui sont incapables de 
s’offrir un tel moyen de transport (le fourrage du cheval est souvent plus 
coûteux au voyageur que le prix de son repas et de sa nuit à l’auberge) 
doivent voyager à pied ou louer un Kaga « chaise à porteurs ». Les relais 
sont distants de 25 à 30 km les uns des autres, et comportent des auberges, 
des douanes et toutes les facilités pouvant être offertes aux voyageurs. 

L’étiquette lors d’une rencontre sur une route avec un «supérieur» est 
simple : débarrasser le chemin et s’incliner. Le droit de passage doit être 
cédé au supérieur, qu’il soit à pied ou à cheval. Se trouver sur le chemin 
d’un groupe de cavaliers, ou d’un Kaga dont les porteurs courent, se solde 
généralement par une chute. 

L’application des lois sur les routes varie largement. Dans les villes et au 
voisinage du domaine d’un Daïmyo sévère, les routes sont sûres, bien 
gardées et paisibles. Sur les chemins les plus reculés, le seul «gardien de la 
paix» est le plus souvent le gang Yakuza local, qui collecte un droit de 
protection pour garantir un voyage sans difficulté. Mêmes dans les périodes 
où le port des armes par les Heimin est fortement réglementé, un voyageur 
a le droit de porter un Wakizashi sur la route sans être inquiété. 


1092.2 LE DUEL 

Les duels peuvent être disputés pour diverses raisons, souvent pour 
venger une insulte ou une blessure. Ils permettent quelquefois d’établir la 
supériorité de l’un des combattants. Les duels peuvent aller jusqu’à la mort, 
ou être disputés avec des armes non létales, comme le Bo-ken (épée en bois 
dur). Ils peuvent aussi continuer jusqu’au premier sang (jusqu’a ce qu’un 
des participants soit blessé) mais le tempérament fougueux des guerriers 
japonais entraîne généralement les adversaires dans un combat à mort. 
Toute insulte (réelle ou imaginaire) sert de prétexte pour verser le sang, le 
lieu étant l’endroit où l’on se trouve et l’heure étant généralement le 
moment même. 

Un duel doit être précédé d’un défi, et celui-ci doit être relevé. Il peut 
être très explicite «je vous provoque en duel », ou sous-entendu. Si un 
personnage est en désaccord ou insulte un autre personnage, tout deux 
s’entendent pour combattre : le défi a été lancé et accepté bien que le terme 
«duel» n’ait jamais été mentionné. Il n’est pas nécessaire qu’un désaccord 
ou une insulte existe pour qu’un duel s’engage. Toute occasion de gagner 
du On est suffisante. On considère que se battre en duel avec un ami ou un 
compagnon occasionnel est faire preuve de très mauvaises manières. Cela 
est doublement grossier quand les combattants coopèrent dans une 
aventure. Le Maître de Jeu ne doit pas forcer des personnages de Joueur à 
se battre en Duel contre leur volonté, pas plus que ceux-ci ne doivent se 
défier les uns les autres avec légèreté. Le ressentiment que cela peut 
engendrer entre les joueurs est trop dangereux, car cela peut gâcher une 
partie. Si le Duel est la seule solution pour que les Personnages règlent 
leurs différents, les joueurs pourront choisir cotte solution extrême. 


1092.2e Duels non-létaux 

Les personnages peuvent se battre en Duel en utilisant des armes ou des 
Bugeï qui n’infligent que des dommages subjugaux. Par exemple, le 
combat à main nue n’est pas trop dangereux, à moins que les duellistes ne 
cherchent à s’étrangler ou utilisent des prises permettant d’infliger des 
fractures. De même, les Duels de Kenjutsu, Sojutsu, Naginatajutsu, etc.», 
peuvent être disputés avec des armes en bols, qui font des dommages 
subjugaux égaux exactement aux dommages létaux infligés par leur contre- 
partie en métal. Le Katana en bois est appelé «Bo-ken»(bâton-épée). Des 
formes similaires existent pour la plupart des armes. Elles permettent de 
régler les questions de supériorité entre deux guerriers, ou doux styles de 
combat, quand des insultes n’ont pas été échangées avec le défi. Do tels 
Duels se disputent jusqu’à coque l’un des combattants soit assommé. 

Une forme de Duel encore plus inoffensive peut être utilisée par les 
personnes souhaitant montrer leur style de combat. Toutes les armes sont 
en bois, mais, en plus, aucun coup n’est réellement porté. Toutes les 
attaques sont «arrêtées» au dernier instant et, ainsi, seul le stylo pur compte 
et non la qualité de l’épée ou la force brute. Do tels Duels «d’entraînement” 
sont disputés pour le gain 
de points. Quand une attaque réussit (la CSB lancée est positive), le nombre 
d’effet du coup est ajouté au total des nombres d’effet du combattant. Après 
plusieurs tours de combat, le duelliste dont le total est le plus élevé gagne. 

Les Duels d’entraînement sont généralement disputés entre deux 
étudiants d’un même Ryu, ou pour pouvoir entrer dans une académie 
martiale. 


1092.2b Le Duel iaïjutsu 

Cette forme de Duel est extrêmement dangereuse. Les personnages qui 
le pratiquent reçoivent du On supplémentaire (voir chapitre 1064.Ic, p.30). 
Les adversaires se font face à un mètre l’un de l’autre, les armes dans leur 
fourreau. Au moment voulu, les armes sont dégainées et les coups portés. 
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Si les doux duellistes survivent au premier échange, le duel continue 
normalement. 

Dans le jeu, le Maître de Jeu lance 1d20 pour déterminer la phase 
d’action au cours de laquelle le premier coup survient. Si le résultat est 
inférieur à la Phase d’Action de Base de l’un des adversaires, celui-ci 
frappe immédiatement. S’il est inférieur ou égal à la Phase d’Action de 
Base des deux adversaires, les coups sont simultanés. Chaque personnage 
n’a droit qu’à un seul coup pendant le premier tour du Duel. 

Le premier coup est porté en utilisant la règle du laïjutsu. Si le 
personnage ne possède pas cette Compétence, il utilise le quart de son score 
de Kenjutsu pour calculer sa Chance de Succès de Base. Dans ce cas, sa 
Phase d’Action de Base est diminuée de moitié pour te premier tour. Voici 
les effets du premier coup dans un duel laïjutsu : Un lancer de CSB réussi 
signifie que le coup porté est Critique. S’il a échoué, c’est un coup normal. 
Seul un Échec Critique signifiera un échec normal. Les modificateurs de 
situation normaux s’appliquent à la Chance de Succès de Base des 
personnages. 

Les duels Taïjutsu ne sont disputés qu’avec des épées, et les conventions 
culturelles tondent à les restreindre uniquement au Katana. 


1092.2c Le Duel Occulte 

Ce chapitre ne s’applique qu’aux personnes utilisant la magie, les 
Shugenja et les Gakusho. Le Duel Occulte se passe sur le Plan Astral, le 
monde du » Kakuriye », «le royaume de l’invisible». Si les deux 
combattants sont présents physiquement, le Duel ne peut être engagé que 
par consentement mutuel. Si un des adversaires est présent astralement, 
l’autre peut commencer le duel quand il le désire, car il s’agit d’un mode de 
combat normal sur le plan Astral, pour le Gakusho ou le Shugenja. À moins 
que les combattants ne se soient mis d’accord précédemment sur les termes 
du Duel, le perdant est seulement obligé de revenir dans son corps, sans 
contracter d’obligation envers le gagnant. 

Avant de commencer un Duel Occulte, les combattants doivent choisir 
les termes du combat. Cela peut aller de la simple «maîtrise», où le gagnant 
se déclare alors satisfait par le On gagné grâce à la victoire, jusqu’au gain 
d’une certaine somme d’argent, de connaissances, d’une relique puissante, 
ou même un serment du perdant de servir le gagnant pendant une certaine 
période de temps ou jusqu’à l’accomplissement d’une action. Quand la 
mort d’un personnage est désirée, les termes du Duel peuvent exiger que le 
perdant se fasse Seppuku (suicide). Do tels termes mortels sont rares, et ne 
sont généralement choisis que par des ennemis jurés. 

Les Duellistes doivent accomplir un rituel d’union pour se préparer au 
Duel, projetant leur essence dans le Kakuri-ye. Ils échangent des attaques 
occultes chacun leur tour, jusqu’à ce qu’un des combattants soit battu. On 
calcule une moyenne entre la CSB de la Capacité de Magie et celle d’une 
École de Magie, pour obtenir la CSB utilisée pour les attaques. Bien que le 
choix de l’École puisse être défini dans les termes du Duel, il est 
généralement laissé au choix du magicien ou du prêtre au moment de 
l’attaque. Il peut utiliser toutes les Ecoles qu’il souhaite durant le Duel, 
changeant de tour en tour. Le Gakusho utilise la connaissance des Yoga au 
lieu des Écoles. 

Le combattant dont le pouvoir est le plus élevé attaque le premier. Si les 
doux adversaires ont le même score de Pouvoir au début du tour, Ils 
devront jeter un dé pour déterminer la priorité, le plus grand score attaquant 
le premier. Il ne peut y avoir qu’un seul attaquant et un seul défenseur à un 
instant donné du Duel. 

L’attaquant effectue une moyenne entre sa Capacité brute de Magie et la 
CSB brute de l’École de son choix. À cette moyenne, la CSB brute) il 
ajoute son niveau. Voici la CSB de Base. Le défenseur la réduit de sa 
résistance à la magie et d’un malus égal à sa connaissance de l’École 
utilisée par l’attaquant, divisée par 10. La CSB de Base moins cette défense 
est la CSB ajustée de l’attaque. Si l’attaquant réussit son lancer, il réduit 
alors le score de Pouvoir de son adversaire du nombre d’effet plus son 
niveau. 

Un Succès Critique ajoute 1d6 au nombre d’effet. Un Échec Critique 
permet au défenseur  d’effectuer immédiatement une attaque 
supplémentaire. Les résultats critiques, succès ou échec, de l’attaque 
supplémentaire n’ont aucun effet spécial. Ils sont considérés comme de 
simples succès (ou échecs). 

Une forme de Duel Occulte moins officielle peut être disputée, sans 
entrer dans le Plan Astral. Les duellistes se projettent de jolis rayons 
colorés, en utilisant seulement la Capacité de Magie de base et leur 
résistance à la Magie normale. Un tel affrontement n’est pas jugé très 
solennel et personne n’a vu, ou rarement, de grands occultistes s’y adonner. 
Cola est réservé aux apprentis. Le Duel est disputé avec des points, comme 
pour un Bugeï. Les Gakusho engagés dans un tel Duel utilisent leur 
connaissance des Yoga en correspondance avec les Écoles, à moins qu’ils 
ne combattent un autre prêtre. 

Les Gakusho s’engagent rarement dans des Duels occultes, préférant 
s’affronter dans des débats théologiques utilisant la Rhétorique (Mongaku). 
Les Duels Occultes sont courants entre les membres de religions opposées. 
Les prêtres d’une même religion n’utilisent pas le Duel Occulte pour régler 
leurs différentes disputes, car celui dont la doctrine est la plus pure n’est 


pas forcément le gagnant; Ils savent que gagner un Duel prouve 
nécessairement la justesse de l’opinion du vainqueur. 

Le Pouvoir pendu dans un Duel Occulte est regagné de la même manière 
que pour les autres dépenses, au lever du Soleil. 


1092.3 HAINE HÉREÉDITAIRE 

Conséquence des traditions du Nippon, de la grande insistance sur les 
liens de parenté, du manque de «soupapes de sûreté)’ sociales pour 
redresser les torts, de la nature incertaine des autorités pendant certaines 
périodes troublées, la Haine Héréditaire est un moyen de vengeance 
hautement raffiné. Une Haine Héréditaire peut être contractée par un 
personnage, dans les circonstances suivantes : 

— tuer publiquement le membre d’un Clan, d’un gang Yakuza, ou d’une 
Ecole d’Arts martiaux ou magiques. Il peut aussi s’agir de groupes 
religieux, selon leur position sociale. Les membres des Sanctuaires Shinto 
sont plus souvent impliqués dans une Haine héréditaire que les 
Bouddbhistes. 

— tuer quelqu'un devant un membre de sa famille, ou si l’action peut 
être rapportée à la famille. 

— contribuer publiquement à une action impliquant une sévère perte de 
On pour quelqu'un, causant un préjudice au statut d’un groupe. 

Dans ce contexte, «publiquement» signifie devant témoin ou dans des 
circonstances où l’action sera connue AINSI QUE l'identité du Personnage 
de Joueur. C’est obligatoire quand l’action se déroule dans le lieu 
d'habitation du personnage, s’il porte le «mon» (emblème héraldique) de 
son Clan (Si c’est un Buke), ou s’il déclare son nom. Le Maître de Jeu peut 
aussi juger que l’identité du Personnage est connue, s’il a récemment 
effectué une action notable dans la région. 

Si aucune de ces conditions n’est satisfaite, l’identité du Personnage 
peut encore être découverte «grâce» à son Statut Social. Si le lancer de Dé 
réussit, alors il est connu de réputation par les spectateurs, et sera ainsi 
identifié. Le risque d’être impliqué dans une Haine Héréditaire, si la 
responsabilité du personnage est connue, est déterminé en effectuant un 
lancer de Statut Social de l’individu tué ou déshonoré, ou du Chef du 
groupe, qui cotte fois est égal au modificateur de Statut du groupe multiplié 
par 100, si le groupe entier a été insulté. Si le lancer est réussi, alors un ou 
plusieurs membres du groupe se sent mortellement offensé et ne se reposera 
pas avant d’avoir tué l’impudent. 

Si le Statut approprié du groupe tué l’offensé ne peut pas être calculé 
facilement, on admet qu’il existe une chance de 10 % qu’une Haine 
Héréditaire se déclenche. 


1092.3e Conséquences d’une Haïne Héréditaire 

Une simple Haine Héréditaire implique la poursuite de l’offenseur et sa 
mort. Le personnage qui a déclenché la «vendetta»pense souvent que la 
mort de sa victime n’est pas suffisante, et prépare quelquefois une 
vengeance élaborée contre sa maison et ses amis. Dans les Haines 
Héréditaires déclarées, les Personnages non-joueurs cherchant à se venger 
pourront choisir une ou deux méthodes : 


Vendetta légale : les Samouraï accomplissent légalement leur vengeance 
80 % du temps, alors que les Ronin et les autres classes ne le font que 60 % 
du temps. Dans une «vendetta» légale, la personne cherchant à se venger 
déclare son intention auprès des autorités. À moins que la victime ne soit 
un Buke, celles-ci n’interviendront pas. Si la victime est Buke mais 
n’appartient pas à l’aristocratie locale, elles interdiront la vendetta si le 
Personnage de 

Joueur réussit un lancer de Statut Social. S’il est membre du Clan local 
dirigeant, elles interdiront purement et simplement la vendetta. Dans ce cas, 
il existe 60 «b de chances que le PNJ cherchant à se venger se tourne vers 
une vendetta illégale. 

Dans une vendetta légale, une notification est envoyée à la victime pour 
lui dire qu’elle est la cible d’une Haine Héréditaire. Parla suite, elle peut 
être attaquée à n’importe quel moment. Il existe une chance cumulative de 
5 % par mois qu’une tentative de meurtre soit effectuée. Ainsi, le premier 
mois, la probabilité d’une attaque est de 5 «b. Pour le second mois, si rien 
n’est arrivé, elle sera de 10 %, et ainsi de suite jusqu’à ce que le Maître de 
Jeu obtienne un résultat positif qui signifie que le mois fatidique est arrivé. 

Si la vendetta est conduite par des gens pauvres ou peu habiles, Ils 
accompliront eux-mêmes leur vengeance. Si elle est conduite par un groupe 
ou par un ennemi capable de louer ou de commander des assassins, alors 
l’attaque sera effectuée par des sous-f if nos de l’ennemi. Si le Personnage 
de Joueur survit à la tentative de meurtre, alors la vendetta sera abandonnée 
pour 1d6 mois, puis la chance de 5 «1» par mois est de nouveau utilisée. 
Des indices sur la résidence de l’ennemi principal constitueront de bonnes 
sources d’aventures pour la victime de la vendetta, pendant ce temps. 

La vendetta sera terminée quand l’ennemi principal de la vendetta, ou la 
victime, est tué. 


Vendetta illégale : Aucun avertissement n’est envoyé à la victime, jusqu’à 
la première attaque. Si la vendetta est conduite par un Buke, la première 
attaque ne cherchera presque lamais à tuer. Un membre de sa maison, un 
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ami ou un serviteur sera assassiné, et sa tête envoyée à la victime. Un 
Aiguchi, ou stylet, sera enfoncé dans l’oreille. Il porte le «mon» du tueur et 
annonce publiquement la vendetta. La personne a alors le droit de se placer 
sous la protection des autorités, car il s’agit d’une vendetta illégale, mais un 
personnage de joueur perdra du On pour son manque de courage. Il y a une 
chance de 1 % chaque mois que les autorités capturent l’ennemi et, si elles 
réussissent, celui-ci sera exécuté et la vendetta terminée. 
mois que la victime soit à nouveau attaquée. Mais dès ce moment, l’attaque 
sera menée par l’ennemi principal dans une épreuve de force finale. Une 
telle confrontation sera si possible une embuscade, loin de toute 
intervention pouvant aider la victime. Il est tout à fait permis de chercher 
l’ennemi pour l’attaquer de sa propre initiative, ce qui donnera naissance à 
de nombreux scénarii. 

Les ennemis pauvres, ou de basse classe sociale, chercheront 
généralement à tuer le Personnage de Joueur dès la première attaque. 


1092.3b L'Ennemi 

L’ennemi dans une Haine Héréditaire (ou vendetta) sera un parent de 
l'individu tué, qui cherche à se venger. Naturellement, si la vendetta est 
engagée pour venger un affront, l’ennemi sera la personne offensée elle- 
même. Si une mort est en cause, on admet que l’ennemi a la même 
profession que le mort, mais avec un niveau déterminé au hasard. Si le mort 
n’appartient pas à une Profession, le Maître de Jeu peut en choisir une 
aléatoirement ou laisser l’ennemi dans la même condition, payant des 
mercenaires. Si l’offensé est membre d’un groupe ou le groupe entier, alors 
l’ennemi appartiendra à celui-ci, avec toutes les capacités spéciales ou les 
ressources que cela peut impliquer. 


Le Maître de Jeu ne doit pas lancer toutes les ressources du groupe 
contre le Personnage de Joueur. On admet que seul un petit nombre de 
personnes le recherchent activement pour le tuer. 


L’ennemi principal, s’il a un rang suffisant ou assez d’argent, aura 2d6 
niveaux de mercenaires. On admet que les mercenaires les plus puissants 
n’auront pas un niveau supérieur à celui du personnage de joueur. Le 
Maître de Jeu ne doit pas lancer des forces trop puissantes contre le 
Personnage de Joueur. Les vendetta doivent constituer un défi pour 
l'intelligence et la capacité de combat du personnage. Les complots 
astucieux, les fausses pistes et les allées sombres font aussi une partie du 
jeu. 


Pour pimenter la situation, on peut permettre à l’ennemi d’utiliser un ou 
plusieurs spécialistes. Un Ninja est le choix évident, à moins que l’ennemi 
ne soit LUI-MÊME un Ninja, auquel cas les mercenaires assistants seront 
des Ninja, et le personnage visé aura beaucoup d’ennuis. Les Yakuza 
peuvent aussi louer leurs services dans de telles situations et sont 
généralement moins chers que les Ninja. 


La vendetta peut être très simple ou extrêmement élaborée; il est 
conseillé au Maître de Jeu de ne pas lancer d’attaques simples jusqu’à ce 
qu’il ait une idée réellement astucieuse pour une bonne vendetta. 
1092.3c Personnages des Joueurs s’engageant dans une Vendetta Les 
personnages des joueurs peuvent quelquefois avoir une raison légitime de 
lancer une vendetta. Ils peuvent élaborer leur stratégie comme Ils le 
désirent. Si une vendetta légale est intentée, Ils peuvent utiliser leur Statut 
pour tenter de surmonter toute résistance des autorités. S’ils s’engagent 
dans une vendetta illégale, Ils seront alors considérés comme des criminels 
dans la région où Ils auront finalement tué leur victime. On admet que les 
personnages des joueurs ne se retrouvent pas face à un ennemi inférieur. 
Une fois alertées du danger, les victimes s’entoureront de gardes. Leurs 
agents chercheront sans cosse les personnages des joueurs. La lutte finale 
sera héroïque. 

Si la vendetta a une cause juste, alors le personnage de joueur impliqué 
gagnera du On pour avoir tué ses victimes, comme s’il avait gagné un Duel. 
Ceci est accordé même silo personnage de joueur meurt pendant sa 
tentative, du moment qu’il a réussi à tuer son ennemi. 


1092.4 SEPPUKU 

Peu de coutumes japonaises ont autant fasciné les occidentaux que le 
code précis gouvernant le «Seppuku », ou «Suicide Rituel». Bien qu’il soit 
généralement une prérogative des Buke, le Seppuku est une réponse 
acceptable pour tout membre de la société face à un dilemme intolérable. 
Sauf dans des circonstances exceptionnellement anormales, le Seppuku 
effacera toutes les portes majeures de On, ou une disgrâce similaire. 

Dans quelles circonstances un Personnage de Joueur aura-t-il des raisons 
de se faire Seppuku? Examinons les différentes possibilités : 

— Pour expier une ou des actions déshonorables. Un personnage qui a 
perdu beaucoup de On d’une manière honteuse, suffisante pour réduire son 
niveau, pourra se faire Seppuku. Ceci lui redonnera son On normal après sa 
mort, ce qui augmentera son Karma (voir ci-dessous) pour la réincarnation. 

Le Maître de Jeu peut interdire à un personnage de se faire Seppuku si 


ce suicide laisse un grand mal en liberté ou non vengé, qu’il devra affronter 
avant d’être libre de toutes obligations. Une fois cela accompli, si le 
personnage sent que son honneur le lui demande toujours, il pourra se faine 
Seppuku. 

— Pour préserver son honneur mis en danger, un personnage de joueur 
affrontant une défaite certaine peut se faire Seppuku pour l’éviter. Un 
exemple : être cerné par des ennemis sur un champ de bataille quand celle- 
ci est perdue. 

— Pour résoudre un conflit intolérable. Un personnage qui a reçu l’ordre 
de son seigneur d’accomplir une action déshonorable se trouve devant un 
dilemme intolérable. S’il obéit, il aura honte et s’il désobéit, il sera 
déshonoré. Le Seppuku est une façon acceptable, et même élogieuse, de 
résoudre de tels conflits. 

— Pour faire un reproche à son Seigneur. Si le Daïmyo d’un Samouraï, 
son seigneur, se conduit d’une façon dépravée, folle, bonne ni pour lui, ni 
pour son Clan, le Seppuku est un moyen de le lui reprocher. Une toile mort 
est considérée comme très vénérable, car elle montre un dévouement total à 
son Seigneur. Le terme correct pour cette sorte de Seppuku est Kanshi». 

— Pour montrer sa rage impuissante devant un ennemi. Confronté à un 
ennemi qu’il ne peut blesser, le Seppuku permet d’exprimer publiquement 
son incapacité et constitue une excellente façon de montrer sa haine. 
Réduisez le On de l’ennemi ainsi embarrassé du statut social du suicidé. 
Cette forme de Seppuku est appelée «Funshi ». C’est une cause de Haine 
Héréditaire si le mort a des parents qui veulent le venger. Les personnages 
qui commettent le Funshi et réussissent les «trois entailles» du Seppuku 
rituel reviennent comme Spectres pour se venger de leur ennemi. Une 
personne qui accomplit les trois entailles a droit à un jet de protection de 
Volonté. Si elle réussit, elle reviendra comme fantôme après 243 mois et 
pourra hanter le personnage qui a provoqué son Seppuku. On admet que le 
corps n’a pas reçu le rituel correct d’enterrement et la cérémonie de Segaki. 

— Pour expier un crime. Un Buke convaincu de crime capital peut se 
faire Seppuku pour éviter une exécution infamante. Seuls les plus grands 
criminels se voient refuser ce droit. La trahison constitue l’un de ces 
crimes, pour lesquels le criminel n’a pas le droit de se faire Seppuku. 

Le Seppuku peut être autorisé pour d’autres raisons. Mais les cir- 
constances suivantes ne sont PAS valables et coûteront le Karma gagné 
grâce au suicide : 

— Pour se débarrasser d’un personnage que l’on n’aime plus. Il peut 
arriver qu’un joueur se fatigue d’un personnage. Ce n’est pas une raison 
suffisante pour se faire Seppuku. Bien que le joueur puisse conduire son 
personnage dans une situation où un dilemme rond le Seppuku acceptable, 
le tuer simplement par ennui ou à cause d’une colère insignifiante n’est pas 
compatible avec le concept du jeu BUSHIDO. 

— Pour éviter de relever un défi. Ceci ne signifie pas forcément un défi 
en Duel. Un Seppuku pour éviter une défaite certaine (ai c’est le cas) est 
assez justifiable et peut même compter comme Funshi, selon les 
circonstances. Nous pensons aux joueurs qui suicident leur personnage 
quand le jeu ne tourne pas de la manière qu’ils souhaitent. Cette forme de 
Seppuku blâmant le Maître de Jeu est un signal d’alarme qui doit le 
prévenir quand le jeu n’est plus attrayant. Nous recommandons de ne pas 
l’autoriser à moins que le joueur refuse de discuter. 

En résumé, tout personnage peut se faire Seppuku à n’importe quel 
moment, mais la nécessité de l’acte et les motifs sous-jacents détermineront 
les effets du suicide sur le personnage et le jeu. 


1092.4e Rituel du Seppuku 

Quand il est accompli avec une grande solennité, le Seppuku demande la 
présence d’au moins doux personnages : 10 principal (la personne qui 
accomplit le Seppuku) et le second (qui porte un Katana dégainé). Un 
Seppuku sur un champ de bataille, ou en sanction d’un crime, sera exécuté 
avec des témoins de l’armée victorieuse ou de la cour. 

Un Seppuku rituel est constitué des «trois entailles». Pour pouvoir toutes 
les accomplir, le principal doit réussir pour chaque entaille un jet de 
protection, obtenu en calculant la moyenne des jets de protection de 
Volonté et de Santé. S’il manque un de ces jets de protection, on admet 
qu’il a fait un signe à son second pour qu’il frappe avec l’épée afin 
d’abréger ses souffrances. 

Le second peut gagner ou perdre du On pour sa part dans la cérémonie. 
Il lance sa CSB brute de Kenjutsu et ajoute le nombre d’effet à son On. Un 
lancer manqué signifie une perte de On. Un succès critique ajoute le Statut 
Social du principal au score du second. Un échec critique lui fait perdre le 
même total. 

Des Seppuku moins rituels étaient courants. Des amoureux dont on 
interdisait le mariage utilisaient souvent le poison ou se jetaient du haut 
d’une falaise. Le Mont Fuji était un lieu de suicide célèbre et un saut dans 
le cratère enflammé garantissait une fin rapide. Le suicide rituel des 
femmes Buke appelé «Jigai» était accompli en se tranchant la gorge avec 
un Tanto. Un second était toujours 
nécessaire dans ce cas-là . 
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1093.0 LES CROYANCES RELIGIEUSES 

La vie religieuse du Nippon n’a pas la même importance, écrasante, que 
celle de l’Europe médiévale. Deux fois coexistent : 

Shinto et Bouddhisme. La plupart des laïques appartiennent aux deux 
religions. 

Le Shinto, «La Voie des Dieux «, professe l’adoration des nombreux 
Dieux du Nippon, honorés depuis le début de l’histoire de cette nation. 

Le Bouddhisme est une religion plus structurée, avec de nombreuses 
sectes organisées en hiérarchies officielles, Il cherche à améliorer l’âme des 
gens pour les rapprocher du «Nirvâna», un état d’éclairement où la nature 
illusoire du monde est révélée. 

Selon la philosophie du «Ryobu-Shinto» (« Voie égale du Bouddhisme 
et du Shinto») formée au 9°” siècle par le grand maître Kukai (aujourd’hui 
connu sous le nom de Kobo-daishi, ou «Saint Kobo»), les panthéons 
Bouddhistes ou Shinto sont identiques. Chacun r&présente un aspect de 
l’autre. Ainsi, Amaterasu, le grand Kami du soleil, Reine des Cieux, est 
confondue avec Sakyamuni, le Bouddha Gautama fondateur du 
Bouddhisme. Les autres grands Kami sont assimilés aux Bouddha 
principaux et aux Bodhisattva, alors que les esprits inférieurs du Shinto ont 
leur contre-partie chez les «anges» (deva) des enseignements bouddhistes. 
On peut ainsi adorer différentes divinités selon sa foi, car tous les actes 
religieux sont également acceptés par les Dieux. Il existe une signification 
plus profonde du «Ryobu-Shinto» étudié pan les prêtres de haut niveau, où 
l'identité entre les doux fois devient une réelle vérité spirituelle. Pour les 
laïques, les résultats de cette théorie sont : 

— tout laïque peut recevoir une bénédiction d’un Gakusho de n’importe 
laquelle des deux religions. Il est de même vulnérable à leurs malédictions. 

— Quand des différences existent entre les deux religions, par exemple 
si une aide est nécessaire et qu’elle ne peut être fournie que par une seule 
des religions, elle peut être obtenue librement par n’importe quel 
personnage, même pour les prêtres de l’autre foi. Par exemple, le Shinto n’a 
pas de cérémonie funéraire, sauf les exorcismes, pour chasser les fantômes. 
Le bouddhisme fournit de tels services au peuple du Nippon. D’un autre 
côté, les bénédictions solennelles des récoltes sont réservées au Shinto, le 
Bouddhisme n’offrant pas d’équivalence. 

Un personnage, souffrant d’un «péché» ou d’une «souillure» selon les 
principes de sa religion, pourra recevoir le bénéfice de l’autre religion. Un 
personnage blessé ou malade est «tabou ) aux yeux du Shinto, mais un 
Gakusho bouddhiste peut le soigner en toute liberté, ne recevra aucune 
pénalité pour son acte et, en fait, gagnera ainsi du mérite aux yeux de 
Bouddha. 

Les Esprits (Kami, divinités Bouddhistes) de l’un ou l’autre des 
panthéons, bien qu’ils préfèrent aider ceux qui se sont spécialement dédiés 
à eux, pourront aider tous les personnages quand leur aide a été invoquée 
avec réussite. Ainsi un prêtre Shinto peut invoquer un Kami même silo 
groupe contient des membres du clergé bouddhiste. 

Les différences entre les deux religions, et les règles qui gouvernent la 
conduite des personnages souhaitant se consacrer à une foi particulière, 
sont données dans les chapitres suivants; le Shinto et le Bouddhisme sont 
traités séparément. 


1093.1 SHINTO 

Pour le jeu, les qualités propres au Shinto peuvent être résumées comme 
suit : 

Le Shinto traite des affaires de la vie, du mariage, des récoltes, de la 
façon de chasser le mal, etc.» S’il se trouve confronté aux phénomènes 
suivants, il interviendra : exorciser les esprits importuns, chassez les 
fantômes, etc.» Curieusement, les portes de ce monde, la naissance et la 
mort, ne sont pas des prérogatives du Shinto. La naissance et la mort sont 


considérées comme impures, tabou, par les prêtres Shinto et ce sont les 
bouddhistes qui officient quand la vie entre ou quitte le monde. Mais une 
fois l’enfant né, il est porté au sanctuaire Shinto local pour recevoir son 
nom devant un Kami, à qui l’on demande de protéger le nouveau-né du 
mal. Une fois la cérémonie funéraire terminée, l’esprit du mort est adoré 
dans le sanctuaire familial comme un ancêtre honorable, un Kami de la 
famille. 

Le concept principal du Shinto est l’adoration des Kami. Le mot 
«Kami» est impossible à traduire précisément. Dans un sens, il peut 
signifier «Supérieur». Un Kami au sens religieux est un esprit, une divinité 
représentant un élément de la nature ou du monde environnant. Il existe de 
grands Kami, divinités des phénomènes naturels comme le Soleil, la Lune, 
la Mer, les Volcans, les Tremblements de Terne. Mais il existe aussi des 
Kami inférieurs qui gouvernent une montagne, une région. Mais les Kami 
sont les Dieux du monde des hommes. Plusieurs Kami sont adorés comme 
protecteurs des récoltes de riz. Des Kami «habitent» des constructions, des 
rivières ou même un seul arbre ou rocher. Dans la maison, certains Kami 
gouvernent la cuisine, le foyer, le toit. Le Shinto a une origine animiste. Il 
dérive des premières croyances où la nature entière est vivante et 
consciente. Les Kami sont, dans un sons, l’âme vivante de la nature. 


1093.2 BOUDDHISME 

Depuis ses origines en Inde au 5» siècle avant Jésus-Christ, le 
Bouddhisme a voyagé très loin et a subi de nombreux changements dans 
ses formes extérieures. Le message original du Seigneur Bouddha 
(Sakyamuni Gautama) a été modifié par la philosophie chinoise. La 
démonologie tibétaine et les croyances Shinto initiales ont donné une 
variation unique du Bouddhisme au Nippon. 

Il n’existe pas une seule «Voie de la Vérité «dans le Bouddhisme du 
Nippon, mais plutôt une série de sectes, possédant chacune sa hiérarchie 
particulière. Les distinctions entre ces sectes n’a pas une grande importance 
pour les laïques bouddhistes. Sauf pour les gens du commun dirigés 
temporellement par un Temple, un Monastère ou un Daïmyo favorisant une 
secte pour des raisons politiques, le peuple du Nippon assiste sans remords 
aux rites 
d’une secte un jour et à ceux d’une autre le lendemain. Les divinités du 
panthéon Bouddhiste ne montrent pas plus de préférence pour une secte que 
pour une autre. 

Le Bouddhisme enseigne que toute l’existence n’est que peine. Tous les 
êtres (humains ou autres) sont pris dans le cycle éternel de la vie et de la 
mort. À chaque réincarnation, Ils apprennent plus de choses sur la vraie 
nature de l’univers (qui est illusion) et se rapprochent de la véritable 
Lumière. Ceux qui ont atteint ce stade sont appelés «Bouddha», ce qui peut 
être traduit pan “les Illuminés»(sons non-péjoratif, bien évidemment). Le 
message de Gautama dirige ses fidèles vers l’identification des causes de 
peine dans l’univers pour les éliminer, et pour qu’ils recherchent en eux- 
même la nature de Bouddha. Pour les personnes ne percevant pas la nature 
très ésotérique de ces termes, disons que cette religion enseigne les bonnes 
actions, la non-violence et la gentillesse, pour corriger les peines de 
l’existence. Les bouddhistes les plus croyants pratiquent une méditation 
profonde et l’austérité physique pour diriger leur âme et leur esprit vers la 
Lumière. 

Une des différences, entre le message original du Seigneur Gautama et 
celui de ses adorateurs au Nippon, est le panthéon extensif de Dieux, d’ 
“anges “et d’esprits inférieurs. Dans à peu près toutes les sectes, sauf les 
plus puristes, ces êtres reçoivent une adoration respectueuse. Dans la 
division des tâches qui est une part des relations harmonieuses entre le 
Shinto et le Bouddhisme, ce dernier traite des sujets qui sont interdits au 
Shinto : naissance, mort et rites funéraires. Les cérémonies ne concernent 
pas la vie quotidienne, mais cherchent plutôt à faine atteindre le Nirvâna à 
la congrégation. Les prêtres bouddhistes s’occupent aussi de médecine et de 
guérison, domaines que les Gakusho Shinto approchent avec répugnance à 
cause du risque de souillure. 


1093.3 PIETÉ 

Les vœux prononcés par les Gakusho peuvent être adoptés par des 
laïques qui ne sont pas des prêtres, mais qui souhaitent se consacrer à une 
religion. Etre pieux implique que le personnage attache plus d’importance à 
une foi qu’à une autre. La piété confère au personnage les avantages et les 
obligations suivants : 

— Les personnages peuvent appeler leurs Dieux une fois par jour, dans 
les situations suivantes : 

Pour chercher à exorciser des mauvais esprits, comme un Gakusho. 
Pour guérir des blessures, comme un Gakusho. 

Pour recevoir un bonus aux dommages dans une bataille contre des 
créatures mauvaises. 

Pour résister à la magie mauvaise (bonus à tous les jets de protection 
et de Défense de Magie). 

Dans chaque cas, une CSB moyenne est calculée d’après le jet de 
protection de Volonté et la CSB de Théologie de la religion du personnage. 
S’il ne possède pas de score en Théologie, la CSB moyenne peut encore 
être effectuée. Le nombre d’effet de la CSB détermine le bonus reçu des 
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Dieux, ou la «CSB de Magie» silo personnage cherche à utiliser un 
pouvoir. Les jets manqués n’ont pas d’effet. 

— Les personnages ajoutent 5 fois leur niveau au lancer de Réaction et à 
leur Statut effectif quand Ils traitent avec les Dieux. 

— Le On reçu pour les actions religieuses concernant la foi du 
personnage devra être augmenté. Le pèlerinage donnera plus de On qu’à la 
normale, tout comme pour avoir vaincu des ennemis de la religion. De 
même, le On perdu pour des actions considérées comme pécheresses ou 
déshonorantes par leur religion coûtera plus de On au personnage. 

— Les laïques pieux bouddhistes peuvent appeler le Bouddha Amida au 
moment de leur mort. S’ils réussissent (lancez un jet de protection de 
Volonté), Ils ajouteront 1d6 à leur Karma. Les Shinto pieux peuvent de 
même appeler Amaterasu. 

Les laïques pieux seront susceptibles d’être en état de Péché ou de 
Souillure tout comme les Gakusho. Chaque Péché/Souillure réduira leur 
niveau effectif de 1 point lors de l’utilisation de la piété. Si le niveau 
effectif à cet égard est réduit à O, Ils perdront tous leurs bénéfices. 


1093.4 OFFRANDES RELIGIEUSES 

Les personnages accomplissant un pèlerinage, visitant un Temple ou un 
Sanctuaire local, demandant l’assistance d’un prêtre, etc.», doivent faire 
une ou plusieurs offrandes aux Dieux et à leurs prêtres. 

Les offrandes données directement au Gakusho sont partagées entre les 
prêtres et les coffres du Sanctuaire ou du Temple. Les Gakusho 
personnages de joueurs qui ne divisent pas ces offrandes encourent un 
Péché/une Souillure. Le partage est de 50.50. 

Les personnages des joueurs doivent faine des offrandes pour les 
services reçus d’un autre personnage de joueur directement au Temple ou 
au Sanctuaire. 

Les tarifs habituels sont payés en pièces de cuivre par les Heimin et en 
argent pan les Buke. 

Visite occasionnelle à un Temple/Sanctuaire : 5 pièces 

Visite solennelle à un Temple, à un Sanctuaire, pour un pèlerinage, pour 

remercier les Dieux de leur intervention, un Festival, une Purification : 

le Statut Social du personnage en pièces. 

Retraites, vivre sur place : 10 x Statut Social par mois. 

Magie cléricale : Coût en Pouvoir du Sort. 


1094.0 LES FEMMES AU NIPPON 

Au Nippon, les femmes ont un rôle social moins restreint que dans le 
Japon historique. Néanmoins, le Nippon a une société patriarcale. Les 
hommes dirigent la plupart des activités et les femmes qui exercent un 
pouvoir, surtout le pouvoir politique, le font généralement “do derrière le 
trône “. Il existe des exceptions. L’impératrice légendaire Jingo, adorée 
plus tard comme kami, a commandé personnellement l’invasion de la 
Corée. Tomoe Gozen, épouse du fameux général Kiso Yoshinaka, allait à la 
bataille aux côtés de son mari. Les historiens ont unanimement reconnu sa 
valeur au combat, son astuce stratégique et sa suprême habileté à cheval. 

Dans le monde romantique du «chanbara» (films d’aventures historiques 
japonais), les femmes sont apparues, et ont été présentées comme Bushi 
errant (Ronin), Budoka, même chef de gang yakuza et «Kunoichi» (femme 
Ninja). 

Dans les Arts, les femmes ont inventé la «nouvelle “dans la littérature 
japonaise. Citons Dame Murasaki Shikibu et son fameux ouvrage, «Le 
Conte de Genji “;sa contemporaine Seï Shonagon a écrit “ Le Livre de 
l’Oreiller», une chronique spirituelle et quelquefois ironique de la vie 
quotidienne à la cour de Hoian. 

Le chapitre traite de la structure sociale où évoluent les femmes dans le 
jeu. Elle permet de développer le portrait des femmes comme personnages 
de joueurs, et de les différencier de leur contrepartie masculine, pour 
conserver la culture du Nippon et les attitudes du 20» siècle. 


1094.1 FEMMES, CASTE ET PROFESSION 

Les traditions avec lesquelles le personnage de joueur féminin a été 
élevé influenceront certainement la poursuite de sa carrière dans le jeu. Le 
joueur et le Maître de Jeu devront quelquefois faire quelques suppositions 
sur son passé. 

En général, une femme voyageant librement au Nippon, comme membre 
itinérant de sa Profession, a d’une certaine façon coupé les lions avec sa 
famille. Cela peut signifier qu’elle a choisi une profession où une telle 
rupture est normale, comme dans le cas d’une femme Gakusho. Elle peut 
aussi ne plus avoir de famille. Sans la protection d’un Clan, son avenir est 
lugubre. Elle peut être une jeune veuve. Dans ce cas, la femme reste dans le 
Clan de son mari, mais est considérée comme négligeable. Une femme peut 
prendre sa liberté en suivant une vie errante, plutôt que d’accepter la charité 
donnée à contrecœur par ses parents. 

La plus fière tradition des Buke est leur entraînement militaire. Les 
femmes de cette Caste y ont droit elles aussi, grâce à leur naissance. Les 
armes traditionnelles de la femme Buke sont le Naginata (glaive), le Tanto 
(dague), le Yari (lance) et l’Uchi-ne (javelot léger). Le Shurikenjutsu, avec 
le Tanto ou l’Aiguchi, était aussi enseigné à la plupart des femmes de 


l’aristocratie militaire. L’entraînement au Kenjutsu n’était pas rare, et 
plusieurs femmes de cette Caste ont atteint la Maîtrise des formes d’armes 
les plus ésotériques. 

Selon les légendes et les incidents historiques de la saga du Nippon, 
plusieurs femmes, dont le compagnon était mort ou prisonnier, ont prouvé 
leur expertise en stratégie (Chikujo-jutsu et Senjojutsu) à la tête des armées 
du Clan, ou dans une forteresse. L’étude de ces Bugeï sera donc un choix 
logique pour une femme Buke, surtout si elle choisit la profession de Bushi. 

Les femmes Heimin apprendront des compétences utiles à leur famille, 
qui augmenteront leur chance d’être maniées. Elles recevront rarement un 
entraînement martial. Il sera très rare qu’une femme Heimin devienne 
Bushi. S’il existe une tradition martiale dans sa famille, il est plus probable 
qu’elle devienne Budoka. 

La profession la plus probable, pour une femme de n’importe quelle 
Caste cherchant à se libérer des contraintes de son éducation, sera colle de 
Gakusho. Surtout chez les bouddhistes, l’entrée dans la prêtrise signifie la 
coupure des liens familiaux, tout comme Bouddha avait laissé sa femme et 
ses enfants pour rechercher la Lumière. Une prêtresse Shinto qui entre dans 
un Sanctuaire transférera ainsi son allégeance à son nouveau groupe. 

Une femme Heimin qui refuse les contraintes imposées par la culture du 
Nippon peut devenir Yakuza. Elle devra alors prouver son égalité à ses 
compagnons, et la communauté reconnaîtra alors son droit à 
l’indépendance. 

Les femmes qui recherchent l’étude solitaire se tourneront généralement 
vers les arts occultes, devenant des enchanteresses. Bien que la majorité des 
magiciennes des légendes du Nippon soient de «vieilles et laides sorcières», 
ce domaine n’est pas restreint à de tels personnages. 

Un mot particulier sur la femme Ninja, ou «Kunoichi ». En plus de 
l’entraînement secret dans les mêmes Compétences que le Ninja masculin, 
une Kunoichi apprend à utiliser son charme comme arme, dans son rôle 
d’espionne ou d’assassin. Bien qu’elles soient généralement utilisées 
comme informatrices ou pour s’infiltrer dans une place afin d’ouvrir les 
défenses lors de l’assaut final des Ninja, les Kunoichi peuvent être aussi 
meurtrières que n’importe quel membre de leur Caste si le besoin s’en fait 
sentir. 


1095.0 DOMMAGES, GUÉRISON ET MORT 

Quand un personnage est attaqué, quand il tombe, qu’il est brûlé, qu’il 
se noie, etc., les résultats de sa mésaventure seront exprimés comme un 
certain total de dommages. Le total et le type de dommages doivent être 
précisément notés pour chaque personnage. 


1095.1 DOMMAGES LETAUX ET SUBJUGAUX 

Les dommages létaux et subjugaux affectent directement les Points de 
Vie, qu’ils réduisent. Quand le total est inférieur à 1,10 personnage est 
inconscient. 

Si le total des dommages létaux soufferts est supérieur au total des 
Points de Vie du personnage et de son niveau, il est mort. Autrement, 
même si les points sont inférieurs à 0,11 est seulement inconscient. 

Les dommages subjugaux simulent le choc et les dommages mineurs. Ils 
ne sont pas en eux-mêmes fatals. Les dommages subjugaux infligés à un 
ennemi inconscient sont comptés comme dommages létaux : os fracassés, 
écrasement des tissus et éventuellement mort. 

Un personnage peut «assassiner» un ennemi impuissant. L’attaquant doit 
pouvoir infliger au moins 1 point de dommages létaux et passer un Tour 
Détaillé complet d’efforts ininterrompus pour tuer sa victime. Si l’attaquant 
n’est pas dérangé (engagé dans une mêlée, frappé par un projectile ou un 
Sort, etc.) alors à la Phase d’Action 1 du Tour Détaillé, la victime sera 
morte. 

Les dommages létaux guérissent lentement en l’absence de guérison 
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magique, car les points sont récupérés sun une base journalière. Les 
dommages subjugaux guérissent plus rapidement. Consultez les règles sur 
la guérison, ci-après. 


1095.1a Dommages critiques 

Un Effet Critique de Mutilation peut infliger en combat des dommages 
critiques, tout comme certaines formes de danger. Les dommages Critiques 
affectent un membre ou une zone particulière du corps. Ils représentent des 
blessures graves. Tant que les dommages Létaux de cette zone ne sont pas 
complètement soignés, elle ne pourra plus servir. 


1095.1b Dommages aux Attributs 

Ces dommages sont directement soustraits du score d’Attribut actuel, Ils 
représentent les traumatismes majeurs qui affectent le 
corps, généralement provoqués pan le poison, les maladies ou les Sorts. 

Un traitement approprié est requis pour éviter que les dommages 
deviennent permanents. Il peut s’agir d’un repos complet, des soins d’un 
docteur ou d’un Gakusho utilisant la magie. Pour chaque semaine passée 
sans tentative de guérison des dommages d’un Attribut, son score 
permanent sera diminué définitivement de 1 point. Quand le score 
permanent devient égal au score actuel, le processus se termine. Les points 
ainsi perdus peuvent être regagnés par l’exercice ou l’entraînement, mais ne 
seront restaurés ni par la magie, ni parle processus naturel de guérison. 


1095.1c Autres types de dommages 

Il peut exister des situations où d’autres moyens de mesurer les 
dommages sont nécessaires. Un exemple, mentionné dans les règles, 
concerne les fractures. 

Les os fracturés demandent un repos de 100 jours, moins le score de 
Santé. Le score de Santé utilisé est le score permanent au moment de la 
fracture. Ce chiffre peut être réduit par l’intervention d’un médecin 
(médecine physique). 

Les membres coupés sont traités de la même manière. Le moignon est 
sensible, en train de guérir, pour la même période de temps (100 jours - 
Santé). A la fin de ce laps de temps, on peut fixer une prothèse sur le 
moignon. Il peut s’agir d’une jambe de bois, d’un crochet pour la main ou 
tout ce qui semble approprié. Il existe quelques films d’aventures japonais 
où un guerrier mutilé possède une espèce d’arme fixée en permanence sur 
les restes de son bras Même un simple crochet remplaçant une main 
permettra au personnage de créer un Bugeï (comme s’il inventait un 
Okuden), en utilisant la prothèse pour frapper comme avec un Tanto ou 
pour tenter de désarmer son adversaire. 


1095.2 GUÉRISON 

A moins qu’il ne reçoive une guérison magique, seule la Vitesse de 
Guérison d’un personnage lui permet de réduire les dommages et récupérer 
ses Points de Vie, ses points d’Attributs, etc.» La guérison naturelle est 
mesurée sur une base journalière. La Vitesse de Guérison ajustée réduit les 
dommages au lever du soleil, chaque jour où le personnage est encore 
blessé. 


1095.2a Vitesse de Guérison Ajustée 

La Vitesse de Guérison de base (chapitre 1043.4b, p.5) est modifiée par 
deux considérations : les conditions dans lesquelles le personnage a vécu le 
jour précédent, les soins médicaux disponibles au moment où la Vitesse de 
Guérison Ajustée est calculée et appliquée. 


La guérison magique n’est pas restreinte en fréquence et en temps dans 
le jeu de base. Les Maîtres de Jeu qui souhaitent contrôler les guérisons 
magiques peuvent appliquer la règle optionnelle suivante : 


Chaque utilisation d’un Sort de Guérison réduit la Vitesse de Guérison 
de base du blessé de 1 point. Elle est récupérée à la vitesse de 1 point pan 
jour. Si la Vitesse de Guérison d’un personnage tombe à 0, la magie ne 
pourra agir sur lui. 


Modifications selon «le jour précédent» 
Journée passée en se reposant (aucune activité) : 


En plein air +0 
A l’abri (tente, camp) +1 
Dans le confort (auberge, maison) +2 


Dans le luxe (auberge fine, maison +3 
luxueuse, bonne nourriture) 


Si le personnage s’est battu ce jour-là - (6 - niveau) 
Si le personnage a voyagé ce jour-là : 

Moins de la moitié de son MB -2 

Plus de la moitié de son MB -4 

Plus que son MB normal -6 


A cheval 
En Kaga (chaise à porteur) 


Pénalité augmentée de 50% 
Pénalité augmentée de 75% 


En litière Diminuer de 2 la pénalité 
Si le personnage étudie ou effectue des recherches : 

Bugeï - (10 - niveau) 

Autres Compétences -(6- niveau) 


Modifications selon les soins donnés au moment de la guérison : 
Soigné par un personnage réussissant : 

CBS de la Compétence 

«Médecine Physique» (Igaku) +1 

Utilisation d’une unité médicale +1 

(L/jour maximum) 

Utilisation d’une Drogue de Guérison +1 


1095.2b Application de la Vitesse de Guérison 

Après avoir calculé la Vitesse de Guérison, celle-ci est appliquée de la 
manière suivante. Une Vitesse de Guérison inférieure à 0 est considérée 
comme étant égale à 0, les scores négatifs n’empirant pas la situation. 

Réduisez les dommages létaux du chiffre ajusté. Les points de Vie 
deviennent égaux à ce total. 

Réduisez les dommages critiques de la Vitesse de Guérison / 2. Divisez 
ce chiffre entre les zones du corps critiquement touchées, si plusieurs sont 
affectées. S’il reste un point parce que le chiffre est impair, ou qu’il existe 
plus de zones à soigner que de points disponibles, le joueur peut assigner 
les points où il le désire. 

Les dommages aux Attributs sont traités séparément. Il faut que le 
personnage se soit complètement reposé le jour précédent. Il récupérera sa 
Vitesse de Guérison de base/2 pour chaque jour de repos. Une CSB de 
Médecine Physique réussie sur le patient augmentera ce chiffre du nombre 
d’effet divisé par 10, en arrondissant par valeur supérieure. 

La guérison des fractures ou des membres coupés avec l’aide d’un 
personnage utilisant la Compétence de Médecine Physique réduira le temps 
nécessaire pour une guérison complète. Si le médecin réussit sa CSB pour 
les soins du jour, réduisez le temps de guérison du nombre d’effet/i 0, en 
arrondissant par valeur supérieure, tout en ôtant normalement 1 jour. 


1095.2c Guérison des dommages subjugaux 

Les dommages subjugaux guérissent bien plus rapidement que les 
dommages létaux. Si le personnage se repose complètement, il récupère sa 
Vitesse de Guérison de base pour 10 minutes de repos. S’il est actif 
(déplacement, combat), il regagne sa Vitesse de guérison de Base toutes les 
heures seulement. 

S’il se repose, le personnage peut améliorer le processus de guérison de 
plusieurs façons. S’il possède la Compétence de Méditation (Za-zen), il 
peut lancer une CSB dans cet Art, ajoutant le nombre d’effet à sa Vitesse de 
Guérison pour une période de 10 minutes. Les CSB manquées n’ont pas 
d'effet. Un succès critique restaure tous les dommages subjugaux en une 
seule fois. Un autre personnage peut tenter d’aider le patient avec la 
Compétence Médecine Physique ou la Compétence” Massage», pour 
accélérer le processus. Une CSB réussie ajoute le nombre d’effet à la 
Vitesse de Guérison pour 10 minutes. Si la CSB de Massage échoue, la 
maladresse du masseur a réduit la Vitesse de Guérison de la moitié de sa 
valeur de base. L’utilisation de la Compétence Médecine Physique 
n’encoure pas une telle pénalité. Dans les deux cas, un succès critique 
restaure tous les dommages subjugaux en une seule fois. 


1095.2d Premiers Secours 

Immédiatement après un combat, un personnage ayant subi des 
dommages létaux ou subjugaux peut recevoir les premiers secours. Jusqu’à 
3 points de dommages peuvent être guéris de cotte façon, grâce aux moyens 
suivants : 

— Application d’un bandage (voir liste de l’équipement), guérissant 
1 point de dommages. 

— Utilisation d’une Unité d’une Trousse Médicale (voir liste de 
l'équipement), guérissant 1 point de dommages. 

— Un lancer réussi de la Compétence «Médecine Physique “, 
guérissant 1 point de dommages. 

Chaque personnage peut bénéficier de toutes ces méthodes, une seule 
fois par combat. Les joueurs doivent appliquer les premiers secours dès que 
le jeu a quitté l’Échelle d’Action Détaillée, ou Ils perdront l'opportunité de 
les utiliser. Par exemple, si les joueurs indiquent que leurs personnages 
fouillent les corps de leurs adversaires morts, postent une sentinelle en 
prévision d’un danger ultérieur, puis annoncent : «Bon, et bien mettons 
maintenant des bandages, et qu’Ito utilise sa Compétence Igaku pour tous 
les gars blessés», le Maître de Jeu a parfaitement le droit de le leur refuser. 


1095.3 MALADIE 

Les aventuriers du Nippon craignent les attaques invisibles de la maladie 
bien plus que l’acier de leurs ennemis ou les griffes des monstres. Il existe 
deux types de maladies dans BUSHIDO : les infections et les fièvres. 
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1095.3a Les Infections 

Une infection peut être contractée à la suite de blessures infligées par 
des armes sales, par les dents ou les griffes des animaux carnivores, par les 
pièges enduits de fumier qui percent la peau (comme les bâtons pongés), 
etc.» Si les premiers secours sont appliqués, la blessure ne provoquera pas 
d'infection. Autrement, le personnage devra lancer un jet de protection de 
Santé. S’il échoue, la blessure s’est infectée. Jusqu’à la fin de l’infection, il 
ne guérira d’aucune autre forme de dommages. Le personnage lance un jet 
de protection de Santé tous les matins jusqu’à ce qu’il le réussisse, ce qui 
indique la guérison. Il pourra alors guérir normalement le jour suivant. S’il 
est soigné par un personnage utilisant la Compétence Médecine Physique, 
celui-ci pourra lancer sa CSB pour guérir l’infection. S’il réussit, la maladie 
est guérie. L’utilisation d’une Unité d’une trousse Médicale augmentera les 
jets de dé du patient et du médecin de 1 point. Si le jet de protection de 
Santé est un Succès Critique, le personnage pourra guérir normalement le 
jour-même. Si c’est un Echec Critique, le personnage contractera une 
fièvre, décrite ci-dessous. 


1095.3b Les Fièvres 

Les fièvres sont des maladies frappant un Attribut. Elles peuvent 
estropier ou tuer. Si un personnage contracte une fièvre, le Maître de Jeu 
assigne un Niveau à la maladie, qui mesure la rapidité de son 
développement. Les Niveaux initiaux sont déterminés sur 1d3. 

Un personnage peut attraper une fièvre en étant en contact avec un 
malade, en mangeant la viande d’un animal contaminé, en entrant dans un 
bâtiment exposé à la fièvre, en buvant de l’eau souillée, etc.» Le Maître de 
Jeu peut établir des « pièges » de cette nature, s’il existe une raison logique 
pour leur présence. Les personnages possédant la compétence Médecine 
Physique ont droit à un lancer de CSB comme «jet de protection » pour 
détecter le risque de contagion. Les sens Astraux d’un Shugenja ou la 
«Perception de la Vérité» d’un Gakusho révéleront aussi la nature de la 
situation. 

S’il est exposé à la contagion, le personnage doit effectuer un jet de 
protection de Santé, avec une pénalité égale au niveau de la fièvre. S’il 
réussit, il ne la contracte pas par cette source. S’il échoue, il attrape la 
maladie. 

Les personnages affectés par une fièvre ne guérissent d’aucun dommage 
jusqu’à ce qu’ils soient guéris de leur maladie, tout comme pour les 
infections. Chaque matin, la victime lance un jet de protection de Santé. Si 
elle le réussit, le Niveau de la Fièvre est réduit de 1 point et le personnage 
ne souffre pas de dommages dus à la maladie ce jour-là . Un médecin peut 
aussi tenter d’utiliser sa CSB pour réduire le Niveau de la Fièvre. Si la CSB 
réussit, il est réduit de 1 point, et de même la maladie n’avancera pas ce 
jour-là . Un succès critique sur un des lancers guérira d’un seul coup la 
maladie. 

Si le jet de protection et la CSB d’Igaku échouent tous deux, alors la 
maladie diminuera le score d’Attribut actuel de la Victime d’un nombre de 
point égal à son Niveau. Si le jet de protection de la victime est un échec 
critique, le Niveau de la Maladie augmente de 1. 

Si un Attribut affecté est réduit à O, la victime entre dans une Crise. Elle 
a droit à un jet de protection brut final dans l’Attribut, en utilisant son score 
permanent sans aucune modification. S’il échoue, voici les conséquences 
selon l’Attribut affecté. 

Force ou Santé : La victime meurt. 
Agilité ou Vitesse : La victime est paralysée. 
Intelligence ou Volonté : La victime est folle. 

Seuls des procédés magiques peuvent alors guérir le patient, en 
permettant la récupération des points d’Attribut perdus. Les victimes de 
fièvres mortelles qui sont ressuscitées reviennent à la vie guéries mais 
l’Attribut affecté a un score de 1 point. 

La guérison d’une maladie ne restaure pas les points d Attributs perdus. 
Ceux-ci doivent être récupérés normalement ou par la magie. 

Pour déterminer la nature d’une Fièvre, le Maître de jeu doit assigner 
aléatoirement une cible à la maladie, en lançant 1d6 
1 = Force, 2 = Agilité, etc.» Il peut simplement choisir. Des personnages 
exposés à la même fièvre contracte même type de maladie, avec le même 
Niveau initial. 


1095.4 POISON 
Tous les poisons du Nippon ont les caractéristiques suivantes : 
C’est l’intensité du poison, la force avec laquelle il attaque la victime. 


Mode : C’est la manière par laquelle le poison est introduit dans le corps de 
la victime. Il comprend : Injection, Ingestion, Inhalation, ou Contact. 


Vitesse : Il existe des poisons lents, rapides et instantanés. Ils déterminent 
l’échelle de temps où le poison agit; elle peut varier selon le fabriquant du 
poison ou selon le Maître de Jeu. 


Type : Le poison peut être létal, narcotique, paralysant ou handicapant. Il 
attaque des Attributs différents et a des effets différents. 

Les poisons peuvent être la conséquence d’une attaque naturelle par une 
créature venimeuse ou être fabriqués par des Ninja, utilisant leur 
Compétence Vogen. Les Herboristes (qui utilisent la Compétence 
Herborisme) peuvent apprendre à fabriquer un poison donné. Inventer la 
formule de la drogue infernale est une Tâche. Sa valeur est égale au coût 
d’une dose du Poison, avec un effet de niveau 1. Le Tour de Tâche est de 
10 jours. Les points de Tâche sont obtenus par la CSB de Tenyaku, avec 
des Bonus accordés pour l’utilisation d’une Bibliothèque. Apprendre la 
formule auprès d’un Ninja ajoute le niveau du Ninja / 2 aux points de 
Tâche. 


1095.4a Comment agit le Poison 

Un personnage doit être correctement exposé à un Poison, comme par 
exemple être frappé par un Shuriken enduit de poison de mode Injection». 
Il doit alors réussir un jet de protection de Santé pour éviter son 
introduction dans son corps. Si le jet de protection échoue, il a été exposé 
aux effets du poison et il doit tenter de s’en débarrasser. 

Un personnage empoisonné subira les dommages du Poison selon son 
type, après une période temps déterminée par la Vitesse. Il relance alors un 
nouveau jet de protection de Santé. S’il réussit, il diminue le niveau du 
poison de 1 point, et ne souffre pas de dommages supplémentaires jusqu’à 
ce que le nouveau cycle soit passé. Quand le Niveau est égal O, il s’est 
débarrassé du poison, qui ne le blessera plus. Un succès critique réduit le 
niveau du poison à 0, en une seule fois. Un échec critique du jet de 
protection augmente le niveau de 1. Un personnage peut utiliser la Compé- 
tence «Médecine Physique» ou «Herborisme» pour traiter un 
empoisonnement, en lançant le dé en même temps que la victime. Ce lancer 
est un jet de protection supplémentaire, même pour les résultats potentiels 
d’un succès ou d’un échec critique. 

Le poison réduit le score d’Attribut de sa victime de son niveau, à la fin 
de la période de temps appropriée. 

Si le personnage est exposé une nouvelle fois au poison avant qu’il n’ait 
éliminé la dernière dose, le Niveau actuel du Poison dans son corps est 
augmenté par le niveau de la nouvelle dose / 2. On admet qu’il est frappé 
par le même poison. Les différents types de poison sont traités séparément. 
Mais si un personnage subit les effets d’une morsure de serpent de niveau 
2, qu’il est à nouveau mordu et qu’il rate son jet de protection contre 
l’exposition à la nouvelle dose, il devra combattre un poison de niveau 3. 


1095.4b Modes des Poisons 

Les poisons injectés sont introduits dans le corps de la victime grâce à 
une coupure, une piqûre, une morsure, etc.» S’ils sont utilisés avec une 
arme, celle-ci doit être capable d’infliger des dommages létaux, pour que la 
peau de la victime soit transpercée. De tels poisons ne fonctionnent pas 
avec des armes sans pointe. La plupart des poisons d’animaux entrent dans 
cette catégorie. 

Les poisons ingérés sont introduits dans le corps par la nourriture ou la 
boisson. Les victimes sont exposées au poison si elles consomment la 
nourriture empoisonnée. 

Les poisons inhalés sont préparés comme des parfums, des encens ou tout 
composé produisant de la fumée. Respirer l’air empoisonné pendant un 
Tour Détaillé exposera généralement la victime aux effets du poison. Si le 
lieu est bien ventilé, alors le temps d’exposition peut être plus long. La 
fumée empoisonnée est a peu prés la seule forme de poison d’Inhalation 
efficace à l’extérieur. Les poison de contact exposent leurs victimes à leurs 
effets grâce à un contact prolongé. Ils sont généralement utilisés pour poser 
des pièges, placés sur les vêtements, la literie, l’armure, etc., qu’utilise la 
victime. La seule forme d’attaque naturelle de cette sorte de poison est celle 
de plantes vénéneuses, comme un lierre empoisonné. 


1095.4c Vitesse des poisons 


Les poisons habituels utilisés en combat sont instantanés ou rapides. Les 
poisons lents servent généralement dans les assassinats, surtout si le 
meurtrier souhaite que l’utilisation du poison ne soit pas remarquée. Les 
poisons instantanés prennent effet dès que la victime y est exposée, pendant 
la même phase d Action. Si elle ne résiste pas au poison, elle lance 
immédiatement un jet de protection de Santé. Si elle échoue, le poison 
réduira l’Attribut de la victime, selon son niveau. Lors de chaque Phase 
d’Action suivante, y compris la Phase d’Action 1, le processus continue 
jusqu’à ce que la victime succombe ou élimine le poison de son organisme. 
Le jeu reste dans l’Échelle de temps Détaillée jusqu’à ce que la situation 
soit résolue. La Phase d’Action de Base de la victime est aussi la «PAB » 
du poison. 

Les poisons rapides agissent dans un Tour Détaillé. Si la victime ne 
résiste pas à l’inoculation, elle doit alors lancer un jet de protection de 
Santé pour se débarrasser du poison à la Phase d’Action 1 de chaque Tour 
Détaillé, jusqu’à ce qu’elle réussisse ou qu’elle succombe. 
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Les poisons lents sont des poisons dont l’action n’est pas résolue sur 
l’Échelle de Temps Détaillée. Si la victime y est exposée, 
l’empoisonnement ne surviendra qu'après la période de temps établie pour 
ce Poison. Celle-ci peut aller de quelques minutes à plusieurs jours. 

La Vitesse d’un Poison détermine aussi la vitesse à laquelle les points 
d’Attributs perdus sont récupérés. Les victimes de poisons lents récupèrent 
leurs points sur une base journalière, exactement comme pour les autres 
formes de dommages. Les victimes de poisons rapides ou instantanés le 
font toutes les heures, en comptant chaque heure comme un jour. Toutes les 
règles concernant la guérison s’appliquent. 


1095.4d Types de Poisons 

Les poisons mortels attaquent directement le score actuel de Santé de la 
victime. S’il est réduit à O, la victime doit effectuer un jet de protection brut 
de Santé final. Si elle réussit, elle est vivante mais dans le coma, avec une 
Santé égale à 0. On utilise le score permanent de Santé pour le jet de 
protection. S’il échoue, elle meurt. 

Les poisons narcotiques attaquent le score actuel de Force de la victime. 
Si elle est réduite à 0, la victime s’évanouit et reste inconsciente 1d3 heures 
par niveau du poison. Un médecin (médecine physique) ou un herboriste 
peuvent administrer un antidote aux narcotiques s’il en possède un. Il fera 
reprendre conscience à la victime 2d6 minutes après son administration. 

Les poisons paralysants attaquent le score actuel de Vitesse. S’il est 
réduit à O0, la victime est paralysée. L’effet est similaire à celui décrit pour 
les narcotiques. 

Les poisons «handicapants» provoquent des Distractions chez la 
victime. Ils n’attaquent pas un Attribut, mais la désorientent, comme 
certains gaz modernes contre les émeutes. Pour chaque Tour Détaillé où la 
victime manque son jet de protection contre les Distractions, elle en subit 
les effets. Si le nombre de Distractions excède le score actuel de Volonté de 
la victime, elle sera totalement confuse et incapable de faire quoi que ce 
soit. 

Ce dernier effet dure 1410 minutes par niveau du poison. Le traitement 
d’un médecin ou d’un herboriste réduira ce chiffre du nombre d’effet d’une 
CSB de leur compétence, en minutes. Chaque application du traitement 
demande une Unité Médicale et 5 minutes de travail ininterrompu. 

Le Maître de Jeu peut inventer d’autres types de poisons pour les 
introduire dans ses parties. 


1095.4e La Société et le Poison 

Le Nippon pense qu’utiliser le poison est un procédé lâche et 
déshonorable. Tout personnage qui l’emploie perd du On égal à son Statut 
Social. S’il est utilisé publiquement contre n’importe quelle victime, le 
Statut de cette dernière est ajouté à la pénalité. Les Ninja n’ayant pas de On 
ne sont pas affectés par cette règle et, en fait, sont les seuls pour lesquels 
l’usage du poison n’est pas seulement permis, mais espéré. 

L'utilisation publique, la vente et la fabrication de poison sont illégales 
et punissables de mort. Les docteurs de bonne réputation ont le droit de 
posséder des, narcotiques comme anesthésiques. 

Une forme de poison est l’alcool, sous la forme de Saké (alcool de riz) 
ou, plus fort, d’eau-de-vie de prunes. La consommation d’une flasque 
complète de Saké correspond à l’exposition à un poison lent, narcotique, de 
niveau 1. Le mode est, bien sûr, l’ingestion. Une même quantité d’eau-de- 
vie compte comme un narcotique lent, de niveau 2. Le cycle de temps 
utilisé est la minute. 


1095.5 DROGUES ET HERBORISME 

Le Nippon possède une grande science des remèdes fabriqués avec des 
plantes. Un personnage possédant la compétence Herborisme (Tenyaku) ou 
la compétence de Ninja Yogen (chimie) peut composer toutes les drogues 
suivantes. 


1095.5a Drogues 

Les drogues suivantes peuvent être fabriquées par un person 
nage utilisant le Tenyaku ou le Vogen. Les prix donnés sont ceux de la liste 
des prix, pour une drogue déterminée. Toutes les drogues sont des 
marchandises de classe A. 


Baume de guérison Coût : 2PAIdose; Niveau : i 
Il peut être appliqué sur les bandages pour améliorer la guérison lors des 
premiers secours. Elle est augmentée de 1 point. 


Stimulant Coût : 5 PA ; Niveau : 1 
La dose initiale a les effets suivants : 
Guérison de 1d6 points de dommages subjugaux. 
+ 1 à la Phase d’Action de Base. 
+ 1 à tous les jets de protection d’Attributs physiques. 
- 1 à tous les jets de protection d’Attributs mentaux. 

Les effets de la dose initiale durent 1d3 heures. Des doses sup- 
plémentaires prises quand la première dose est encore active ne font que 
réduire les dommages subjugaux. Aucun autre effet n’est répété. Une fois 
que la dose initiale n’agit plus, le personnage perd 1d6 points de dommages 


subjugaux, et ne peut plus utiliser la drogue en toute sécurité jusqu’à ce 
qu’il ait passé une bonne nuit de sommeil. S’il essaie de prendre une autre 
dose, il doit effectuer un jet de protection de Santé, avec .une pénalité égale 
au nombre de doses prises dans la journée. S’il réussit, la nouvelle dose est 
considérée comme une dose initiale. Si le personnage échoue, il subit 2d6 
points de dommages subjugaux, e( ne peut plus utiliser la drogue stimulante 
jusqu’à ce qu’il se soit correctement reposé (mangé et dormi). Des 
utilisations ultérieures de la drogue provoqueront immédiatement des 
dommages subjugaux égaux aux Points de Vie initiaux de la victime, la 
plongeant dans l’inconscience. 


Antidote de Poison Coût : 5 PA x Niveau de la dose; Niveau : 
variable 

Il existe deux sortes d’Antidotes. Un antidote général, efficace contre 
tous les poisons, qui augmente le jet de protection de la victime contre un 
poison du niveau de l’Antidote. Une dose affecte un seul jet de protection. 

Il existe aussi des antidotes spécifiques, qui réduisent automatiquement 
de leur propre niveau le Niveau du poison. L’antidote spécifique à un 
poison injecté, mortel, rapide, doit être créé pour agir uniquement contre les 
poisons injectés, mortels, rapides. Les antidotes spécifiques sont inutiles 
contre les poisons différents du type pour lequel Ils ont été fabriqués. Un 
antidote spécifique doit être administré par un personnage utilisant la 
Compétence Médecine Physique ou Herborisme. Si la CSB échoue, 
considérez-le comme un antidote général. Si c’est un succès critique, 
augmentez le niveau effectif de l’Antidote de 1 point. 


Antiseptique Coût : 1 PA / dose; Niveau : 1 
L'utilisation de ce médicament contre les blessures infectées empêchera 
ou guérira l’infection en un jour. 


Guérison des fièvres Coût : 2 PA x Niveau de la dose; Niveau : 
variable 

Une drogue de guérison des fièvres agit exactement comme un antidote 
pour le poison. Ils existent des drogues générales ou spécifiques. 


1095.5b Fabrication des drogues 

La fabrication de drogues ou de poisons exige que le personnage 
possède un équipement ou une boutique et qu’il puisse se procurer un stock 
suffisant de matériaux bruts. Les matériaux bruts pour les drogues ne 
peuvent être trouvés que dans les montagnes, car les herbes rares ne 
poussent pas sous des climats chauds. Ce sont aussi la base des poisons 
synthétiques. Les poisons peuvent aussi être fabriqués avec le venin 
d’animaux, ce qui réduira la Valeur de Tâche du processus. Lors de la 
fabrication de poison avec une base naturelle, celui-ci doit être du même 
type que l’original, bien que le niveau, le mode et la vitesse puissent être 
altérés. 

La récolte des herbes pour la fabrication de drogues ou de poisons doit 
être effectuée dans les montagnes du Nippon. C’est une Tâche, avec un 
Tour de Tâche de 10 jours, utilisant la CSB d’Herborisme ou de Yogen. Le 
nombre d’effet représente le nombre «d’unités” de plantes récoltées. Les 
CSB manquées n’ont pas d’effet Une Unité d’herbes coûte 1 Pièce 
d'Argent (PA) et constitue une marchandise de classe B. 

La fabrication des drogues est une Tâche, avec un Tour de Tâche de 5 
jours. Les points de Tâche obtenus pour un Tour donné sont divisés par le 
résultat de 1d3, pour déterminer le nombre «d’unités» obtenues. Pour la 
plupart des drogues, 1 Unité d’Herbes plus 1 Unité «de points)’ donnent 1 
dose de drogue de niveau i. La limite supérieure de ce processus est le total 
de matériaux bruts 
(herbes) récoltés. Ainsi, un personnage qui souhaite fabriquer une dose de 
drogue de niveau 1 devra acquérir 1 Unité de points et 1 Unité d’herbes. 
Deux unités de points et deux Unités d’herbes permettent de fabriquer 2 
doses de niveau 1 ou 1 dose de niveau 2. La conversion en drogue est 
effectuée durant la période du Tour de Tâche passé pour obtenir les Points 
d'Unités. 

Certains poisons demandent plus de travail et de soins. Voici les valeurs 
et la liste de prix pour tous les poisons. 


Poison Mortel Coût en Pa Notes 

Injection 20 x niveau 2 Unités de points par 
Unité de matériaux bruts. 

Inhalation 50 x niveau 2 Unités de points et 2 
Unités de matériaux bruts. 

Autre poison 

Mortel 10 x niveau Exigences normales 

Poisons instantanés doubler le coût +1 Unité de points par dose 

Paralysie 25 x niveau Exigences normales 

Narcotiques 10 x niveau Exigences normales 

Handicapant 5 x niveau Exigences normales 
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Le Maître de Jeu peut introduire d’autres drogues dans ses parties 
(bénéfiques ou dangereuses). Les personnages des joueurs peuvent aussi 
inventer de nouveaux composés, si le Maître de Jeu le permet. Quand le 
joueur et le Maître de Jeu se sont mis d’accord sur les effets de la drogue en 
termes de jeu, le personnage commence une Tâche, avec une Valeur de 
Tâche assignée par le Maître de Jeu. Une fois celle-ci terminée, on utilise la 
Compétence Herborisme pour obtenir les points de Tâche, avec un tour de 
Tâche de 10 jours. Le personnage de joueur a alors trouvé la formule de la 
nouvelle drogue, et il pourra en fabriquer quand il le désirera. S’il garde la 
formule secrète, il pourra demander le prix qu’il veut pour vendre son 
remède. 

Un Ninja qui achète des poisons tout faits dans une base de son Clan 
Natal ou d’un Clan Allié, recevra un pourcentage de réduction égal à la 
moitié de son Statut de Groupe. 


1095.6 MORT 

Quand un personnage meurt dans BUSHIDO), à cause de blessures, d’un 
poison, d’un accident, dans une bataille, ou même de vieillesse, la question 
qui se pose alors est : « Est-il mort ou est-il MORT?» 

En effet, un personnage mort peut être ressuscité par un Gakusho 
bouddhiste, ou par un Dieu de l’un des Panthéons possédant le pouvoir de 
résurrection. Certains objets magiques très puissants, appelés objets 
Enchantés, ont aussi ce pouvoir. Les personnages possédant du Ki peuvent 
aussi tenter de repousser la mort et son voile funeste. Si un de Ces moyens 
est utilisé et échoue, alors le personnage est mort sans aucun espoir de 
résurrection. 


1095.6a Le Karma 

Au Nippon, on croit que les morts renaissent, à moins qu’ils ne meurent 
avec un désir inassouvi d'accomplir une action ou si les rites funéraires ne 
sont pas accomplis correctement (le rituel 
Segaki bouddhiste). Les individus appartenant à Ces dernières catégories 
reviendront sous la forme de fantômes. Le Maître de Jeu peut, s’il le désire, 
utiliser cette option pour les personnages des joueurs. Cependant, quand un 
personnage meurt de façon permanente, il est nécessaire de calculer son 
Karma. 

Le score de Karma d’un personnage de joueur, au moment de sa mort, 
influencera les Attributs initiaux de son prochain personnage de même 
profession; il peut aussi être utilisé pour modifier la détermination de sa 
Caste de Naissance. 

Voici comment il est calculé : 


Par point de Ki +1 
Mort au combat +1 
S’est fait Seppuku pour conserver son honneur +5 
S’est fait Seppuku pour restaurer l’honneur perdu +1 
Pour chaque groupe de 100 points de On +1 
Mort pour une noble cause +1a+5 
(ex : sauver la vie de son Seigneur) 

Mauvais Karma : chaque facteur de cette liste réduit le Karma. 

Mort infamante (Exécution) -1d3 


S’est fait Seppuku pour de mauvaises raisons -1 


Meurt avec un niveau réduit par la perte de On -5 et ne pas 
compter le On pour le “bon” Karma. 
Meurt avec un On inférieur a 0 -1 par 10 


pt en dessous de 0. 


Le joueur appliquera le Karma d’un personnage mort au prochain 
personnage qu’il créera, de même profession. Il peut l’utiliser de deux 
façons : 

— Augmentation des Attributs initiaux : Le joueur peut ajouter son 
Karma aux 60 points alloués aux Attributs initiaux. Ainsi, si un joueur perd 
un Bushi qui avait 4 points de Karma au moment de sa mort, le prochain 
Bushi qu’il créera disposera de 64 points à distribuer entre les différents 
Attributs. 

— Caste de Naissance : Le joueur peut choisir d’ajouter ou de soustraire 
son Karmal5 au lancer de dé déterminant la Caste de Naissance de son 
prochain personnage, de profession appropriée. Les Maîtres de Jeu sont 
prévenus que ce système peut provoquer une profusion de Samouraï en 
service ou de Ninja dans le jeu, et peuvent ne pa3 l’autoriser. 

Les joueurs qui perdent un Ninja ont le droit d’ajouter le niveau de leur 
personnage mort, plus 7, au lancer de détermination de la Caste de 
Naissance, pour tenter d’obtenir un autre Ninja. S’il échoue, le karma du 
Ninja mort est perdu. Le Karma d’un personnage mort ne peut être appliqué 
qu’à un seul nouveau personnage. On ne peut pas combiner le karma de 
deux Bushi morts pour en faire bénéficier un seul nouveau personnage. 

Le Maître de Jeu a le droit de définir une limite supérieure au Karma. 
Les personnages décédés qui ont plus de 50 points de Karma ne se 
réincarneront pas en humains. Ils deviendront des Kami inférieurs ou des 
Esprits bouddhistes selon leur religion. De tels êtres ne sont plus des 
personnages de joueurs, mais Ils se souviendront de leurs compagnons. Le 
Maître de Jeu peut permettre une intervention spéciale de la nouvelle 
divinité en faveur de ses amis, surtout si ceux-ci établissent un Sanctuaire 
ou un Temple pour son adoration. Le nouvel Esprit aura un Rang égal à son 
Karmal10. 


1100.0 EQUIPEMENT ET FOURNITURES 

Durant leurs aventures, les personnages ont besoin de nourriture, de 
logement, de réparer leurs armes et leur armure et de tous les services et 
marchandises qui existent dans une société sophistiquée. Ce chapitre traître 
des facteurs les plus courants à considérer lors de l’équipement des 
personnages. Quand le monde qu'ils ont créé se développe, la plupart des 
Maîtres de Jeu ajoutent leurs propres innovations à cette liste qui est 
superficielle, nous le reconnaissons. 


1101.0 L'ARGENT 

L’économie du Nippon est basée sur les récoltes de riz. Toutes les 
finances sont comptées en «Koku», une quantité de riz suffisante pour 
nourrir un homme pendant un an (à un niveau minimal de subsistance). 
Cela correspond à peu près à 5 boisseaux dans nos mesures occidentales. 

La monnaie existe en cuivre, en argent et en or. On voit rarement de l’or 
au-dehors des coffres d’un Daïmyo, et même ceux-ci traitent généralement 
leurs affaires en pièces d’argent. La valeur des pièces a changé au cours de 
l’histoire et il n’existe aucun moyen pour fixer une valeur «historique» dans 
le jeu. Le système suivant est 
utilisé pour imposer une valeur uniforme à la monnaie dans le jeu. Une 

pièce de cuivre (PC) est l’unité de base de la monnaie. Nous 
parlerons de PC, ou de pièces de cuivre, pour les désigner. Une pièce de 
cuivre représente Le prix d’un bol de riz et d’une coupe de cha (thé), le strict 
minimum dont a besoin un homme pour se nourrir pendant 1 jour. 30 
pièces de cuivre représentent une pièce d’argent. 12 pièces d’argent 
représentent 1 pièce d’or. Une pièce d’or est aussi égale à 1 Koku de riz. 

Le système monétaire de BUSHIDO est ainsi basé sur le calendrier. Les 
pièces de cuivre sont des «jours», les pièces d’argent des «mois» et une 
pièce d’or est une «année». Le Maître de Jeu peut introduire des pièces 
intermédiaires : une grande pièce de cuivre valant 10 pièces de cuivre 
ordinaires pour la «semaine», et le «tael» d’argent, une monnaie chinoise, 
valant 3 pièces d’argent, ou une «saison», sur le calendrier de la monnaie. 
Une grande pièce d’or, le Koban, était frappée irrégulièrement par les 
grands Daïmyo et le Shôgun, avec une valeur de 3 à 5 Koku. L'utilisation 
de telles pièces peut réduire la quantité de monnaie que doit transporter sur 
lui le personnage. L’Encombrement de toutes les pièces, quelle que soit 
leur valeur, est de 10 g pour 1 pièce, donc de 100 pièces pour 1 kg. 


1101.1 PIERRES PRÉCIEUSES ET SEMI-PRÉCIEUSES 

Les pierres précieuses sont estimées pour un niveau de 1 ou plus. Lors 
de l’achat ou de la vente de pierres, cette Valeur est le nombre de d6 lancés 
pour déterminer le prix exact. Pour les pierres précieuses, le résultat des dés 
est la valeur en pièces d’or. Pour les pierres semi-précieuses, il s’agit de 
pièces d’argent. Le niveau des pierres précieuses va de 1 à 6, mais des 
pierres plus grosses et plus chères peuvent être créées par le Maître de Jeu. 
Les pierres précieuses sont très prisées pour stocker les richesses, car elles 
concentrent une grande valeur dans un petit espace. Les pierres précieuses 
sont considérées comme une production de Classe A. Lorsqu'il souhaite 
acheter une pierre précieuse, un personnage donne le niveau de la pierre 
qu’il choisit, puis le nombre de dés appropriés est lancé; le résultat donne le 
prix. Pour vendre une pierre précieuse, lancez le même nombre de dés et le 
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résultat est la somme que reçoit le personnage. 


1101.2 COMMERCE DES MARCHANDISES 

On utilise une méthode abstraite pour mesurer la valeur des mar- 
chandises, selon leur volume : tissus, poteries, aliments secs de toute sorte, 
condiments et sucreries, etc.» Les personnages des joueurs se livrent 
rarement au commerce des marchandises, mais peuvent les trouver comme 
butin dans les cachettes de bandits, les tanières des monstres, etc.» Les 
Yakuza qui cambriolent les boutiques et les entrepôts des marchands auront 
généralement cette sorte de prises dans leur butin. 

5 kg de Marchandises valent 1 dé d’un des types de monnaie. Voici 
leurs valeurs : 


ne Type de dé Type de monnaie 
A 1d3 Or 
B 1d6 Argent 
C 143 Argent 
D 1d6 Cuivre 


Ainsi, un tas de marchandises pourra contenir 25 kg de marchandises de 
Classe À, 35 kg de classe C et 60 kg de classe D. Sa valeur totale sera donc 
de 543 pièces d’or, 7d3 pièces d’argent et i2d6 pièces de cuivre. Une CSB 
réussie de la Compétence Commerce permettra d'identifier la Classe des 
marchandises. Si les personnages prennent une petite partie d’un tel butin, 
le Maître de Jeu peut imposer un mélange arbitraire des marchandises (par 
exemple, pour chaque groupe de 5 kg emporté, 3 kg seront de la meilleure 
Classe et les 2 kg restant auront moins de valeur). Les marchandises 
peuvent aussi peser plus deS kg par paquet. Un chargement de paravents 
peints (classe A ou B) peut peser 7 à 10 kg par unité. 


1101.3 LES PRÉTEURS D'ARGENT 


La plupart des riches marchands sont aussi des prêteurs d’argent. Les 
taux d’intérêts avec garantie sont hauts. Les prêts sans garantie sont 
usuraires. Les intérêts sur un prêt où le débiteur peut offrir une bonne 
sécurité seront égaux à 100 «1» moins son Statut Social. Pour les prêts sans 
garantie, si l’emprunteur peut en trouver, l’intérêt sera de 100 «1» + 2410 
%. 

Un personnage avec une dette impayée au début de la nouvelle année 
perdra du On égal au total de la dette, en pièces argent. Cela comprend les 
intérêts. 


1102.0 MARCHANDISES, SERVICES, ET EQUIPEMENT 

Quand Ils voyagent dans le Nippon en quête d’aventures, les per- 
sonnages auront besoin de différentes marchandises, équipement et 
services. Leur disponibilité dépend de leur localisation. La disponibilité 
exacte et le prix peuvent être choisis arbitrairement par le Maître de Jeu, ou 
il peut utiliser les prix de base suggérés et déterminer la disponibilité et les 
modifications selon le tableau donné ci-dessous. 

Pour utiliser le tableau, cherchez le type de localisation où se trouvent 
les personnages et la Classe de la marchandise désirée. Le tableau donne 
deux nombres. Le premier est la chance de trouver la marchandise désirée, 
en pourcentage. Le second est le pourcentage du prix de base demandé par 
le vendeur. 


Classe de marchandises 
Localisation A B C D 


Cité (classe A) 100/100 100/100  100/150 100 / 200 
Cité (classe B) 80/150 90/100 100 / 125 100 / 150 
Cité (classe C) 40/200  80/125 100 / 100 100 / 100 
Ville (classe D) 20/250  60/150 80 / 100 100 / 100 
Village (classe E) 10/300 30/200 60 / 100 100 / 50 


Si le Maître de Jeu souhaite simuler la rareté de certains objets, il peut 
vérifier la disponibilité de chaque objet recherché. Ainsi, le premier livre 
rare désiré par les personnages aura la disponibilité de base, le second à - 
20%, le troisième à -40 %, etc.» Si le lancer de dé de disponibilité échoue, 
il faudra attendre 146 semaines avant de la vérifier une nouvelle fois. 

Le Maître de Jeu peut décider qu’un endroit déterminé aléatoire-ment 
grâce au livret 2 aura des probabilités altérées et pourra modifier les 
pourcentages spécifiques de certaines marchandises. De même, s’il invente 
une localisation particulière, il peut assigner des pourcentages spécifiques à 
certaines marchandises, ou à des classes entières de marchandises, et 
modifier ainsi le tableau. Il doit se sentir libre d’effectuer tous les 
changements voulus. 


1102.1 LISTE DE L'ÉQUIPEMENT 


Amadou 

Coût : 10 PC; Poids : négligeable; Classe 0 

Il existe 60% de chances par Tour Détaillé passé à frapper les pierres 
que les combustibles prennent feu. 


Armes 
Voir le chapitre 1104.2a, p.60 pour les prix et les classes des armes. 


Armure 
Le coût, le poids et la Classe sont variables. Consultez le chapitre 
1103.6, p.59. 


Atelier d’archer 

Coût : 10 PO; Poids : 25kg; Classe B 

Il s’agit de l’équipement complet de l’atelier d’un archer. Avec un 
endroit pour travailler, un personnage utilisant la Compétence Archerie 
pourra fabriquer et réparer des arcs et des flèches. 


Atelier d’armurier 

Coût : 10 PO; Poids : 50kg; Classe B 

Il s’agit d’outils et matériels nécessaires à la réparation correcte des 
armures. Cela ne comprend pas l’achat ou la location d’un endroit pour 
travailler. 


Bandages 

Coût : 1 PA, Poids : 0,25 kg; Classe B 

Un paquet de 6 bandages en papier de riz, imprégnés d’herbes 
médicinales. S’il est appliqué immédiatement après un combat, un bandage 
guérit 1 point de dommage létal. Un seul bandage peut être utilisé après un 
combat. 


Bourse de ceinture 
Coût: 2 PC; Poids : négligeable; Classe D 
Cette bourse peut contenir jusqu’à 2 kg de petits objets. 


Bouteille d’eau 

Coût : 10 PC; Poids : (pleine) 1 kg; Classe D 

Ce récipient en bambou contient 1 litre d’eau. C’est le minimum que 
doit boire un homme par jour. 


Chapeau de paille (Kasa) 
Coût : 2 PC; Poids : négligeable; Classe D 
Il sert à se protéger du soleil. 


Cheval 
Cheval de selle Coût 200 FA ; Poids 500 kg ; Classe A 
Cheval de guerre : Coût : 500 PA ; Poids : 600 kg ; Classe A 
Cheval de labour Coût : 100 PA ; Poids : 600 kg ; Classe B 


Chien de garde 
Coût: 5 PA; Poids : 30 kg; Classe B 
Ils servent de gardes dans les maisons riches et attaquent les intrus. 


Coffre de porteur 

Coût : 10 PA; Poids : 5 kg; Classe C 

Ils sont généralement transportés sur le dos des porteurs voyageant sur 
les routes du Nippon. Ils ont une serrure de complexité 1 et peuvent 
contenir 75 kg d’objets de taille moyenne. 


Coffre-fort 

Coût : 1 PO; Poids : 7,5 kg; Classe B 

Un coffre-fort normal a une serrure de complexité 3. Il peut contenir 
jusqu’à 50 kg d’objets de taille moyenne. Les coffres plus grands-coûteront 
plus cher selon leur taille. Des serrures plus complexes, jusqu’à une valeur 
de 10, peuvent être utilisées et coûtent 1 FO par point de complexité 
supérieur à 3. 


Corde 
Chanvre Coût : 3 PC le mètre ; Poids 0,40 kg le mètre ; Classe C 
Cheveux tressés Coût : 12 PC le mètre ; Poids : 0,40 kg le mètre; 
Classe B 
Les cordes de chanvre peuvent supporter 500 kg, et les cordes en 
cheveux tressés jusqu’à 1000 kg. 


Drogues 

Coût: variable; Poids : 0,25 kg / dose; Classe A 

Voir le chapitre 1095.5a, p.54 pour des détails sur les drogues 
disponibles. 
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Eau de vie 
Coût : 4 FA, Poids : 0,5 kg; Classe B 
C’est le prix d’une bouteille contenant assez d’eau-de-vie pour 4 coupes. 


Encre Sumi-e 
Coût: 1 FA; Poids : 0,25 kg; Classe B 
Elle permet d’écrire 10 rouleaux. 


Ensemble Sumi-e 

Coût : 2 FA, Poids : 0,5 kg; Classe B 

Cet ensemble comprend un étui en laque ou en bois contenant un 
pinceau, plusieurs feuilles de papier et une pierre à encre. Cet ensemble est 
nécessaire à l’utilisation des Compétences Peinture ou Calligraphie. 


Faucon 

Coût: 20 FA; Poids : 5 kg; Classe A 

Il sert pour le sport et la chasse. L’entraînement de l’oiseau est une 
Tâche. Les oiseaux déjà entraînés sont plus chers. 


Geta 

Coût: 7 PC la paire; Poids : 0,5 kg; Classe C 

Ce sont des sandales en bois, des sabots, avec une semelle ressemblant à 
des échasses de plusieurs centimètres de haut. Elles sont utilisées pour 
garder les pieds secs par temps humide ou neigeux, et comme protection 
lors des longs voyages. 


Huile de lanterne 

Coût: 5 PC le litre; Poids : 0,5 kg par litre; Classe O 

Cette huile est utilisée dans les lanternes et ne peut pas servir de bombe 
incendiaire ou de «Cocktail Molotov». 


Lanterne 

Coût: 2 FA; Poids : 1 kg; Classe C 

Les lanternes brûlent de l’huile. Elles consomment environ 1 litre en 10 
heures. Quand une lanterne est allumée, elle éclaire correctement dans un 
rayon de 5 mètres, et beaucoup moins bien 4 autres mètres plus loin. Si une 
lanterne tombe, l’huile se renversera; si le feu ne se déclare pas, l’huile 
restante sera consumée en 1d3 Tours Détaillés. 


Livres 

Coût : variable; Poids : 0,5 à 1,5kg; Classe A 

Ils peuvent traiter de différents sujets. Les ouvrages de référence utilisés 
pour la constitution d’une bibliothèque sont décrits dans le chapitre 
«Tâches » (1123.0, p.71), et coûtent 2d6 pièces d’or par «point» de valeur. 
Un livre donné, que ce soit un rouleau ou des feuilles pressées entre deux 
morceaux de bois, contient 1410 points. Le prix d’un livre sera établi par le 
Maître de Jeu selon la valeur du contenu et sa rareté. 
Ombrelle 

Coût: 1 FA; Poids : 0,75 kg; Classe B 


Nourriture pour les voyageurs 

Coût: 2 PC; Poids : 0,25 kg; Classe O 

Il s’agit d’un paquet de papier de riz contenant du riz et du poisson 
séché. C’est le strict minimum pour un voyageur. Il se conserve à peu près 
indéfiniment. 


Rouleaux de divination 

Coût : 1 à 10 PO; Poids : 1 kg; Classe A 

Ils sont nécessaires pour l’Art de Divination, Ils contiennent des extraits 
des almanachs astrologiques et du 1-Ching. 


Sac Furoshiki 

Coût: 1 PC; Poids : négligeable; Classe O 

C’est un rectangle de tissu tressé pour contenir des objets, comme un 
sac, Il peut contenir jusqu’à 5 kg de petits objets. Plusieurs de ces sacs 
(jusqu’à 6) peuvent être portés sur une ceinture portée autour de l’épaule 
(style bandoulière). 


Saké 

Coût : 1 FA; Poids : 0,25 kg; Classe C 

C’est le prix d’une bouteille en céramique ou laquée contenant du saké 
pour 2 coupes. 


Saké en jarre 

Coût: 1 PO; Poids : 3 kg; Classe C 

Une jarre contient la valeur de 20 coupes. La jarre elle-même pèse 1,5 
kg. 


Trousse d’archer 
Coût : 10 FA; Poids : 1,Skg ; Classe B 
Cette trousse contient les outils de base pour réparer un ar» 


Trousse d’armurier 

Coût : 10 FA; Poids : 1,Skg ; Classe B 

Cette trousse contient les outils de base pour effectuer des réparations 
sur le champ, en urgence. 


Trousse de crochetage 
Coût : 10 FA; Poids : 0,5 kg; Classe A 
Cette trousse contient les outils nécessaires au crochetage d’une serrure. 


Trousse de maquillage 

Coût : 10 FA; Poids : 2 kg; Classe B 

C’est une trousse utilisée par les acteurs et les personnes qui souhaitent 
dissimuler leur identité. Il contient assez de matériel pour 10 utilisations. 


Trousse médicale 

Coût : 5 PO; Poids : 1,5 kg; Classe B 

C’est un petit étui contenant 10 unités de médicaments à usage unique, 
et différents instruments réutilisables (aiguilles d’acupuncture, fioles, etc.). 
Elle peut être utilisée par tout personnage possédant la Compétence 
Médecine Physique (lgaku) pour augmenter la guérison. Les Unités de la 
trousse, une fois utilisées, coûte 4 FA la pièce pour être remplacées, et sont 
elles aussi des marchandises de classe B. 


Vêtements 
Coût, Poids et Classe variables. Consultez le chapitre 1103.0, p.58 


Vêtement de pluie en paille (Mino) 
Coût: 5 PC; Poids : 1 kg; Classe O 


1102.1a Trousses et Ateliers 

La distinction générale entre les Trousses et les Ateliers décrits ci-dessus 
est claire. Les trousses sont petites et facilement transportables, mais ont 
une utilisation limitée. Les Ateliers sont grands, demandent de la place et 
ne sont pas portables, mais Ils sont beaucoup plus performants. Les deux 
articles présentent une sélection d’outils restant intacts après leur utilisation 
et un stock de matériaux bruts. Ces derniers sont consommés à la vitesse 
d’une Unité par Tour de Tâche, ou par réparation effectuée avec la Trousse 
ou l’Atelier. Une trousse contient 10 Unités, un Atelier 100. 

Notez qu’une Trousse et un Atelier coûtent le même nombre de base en 
pièces, la Trousse étant payée en argent et l’Atelier en or. 
Acheter un nombre d’unité égal à la quantité initiale de la Trousse ou de 
l’Atelier coûte généralement le même nombre de pièces, mais en prenant la 
valeur du métal juste inférieure. Recharger une Trousse coûte son prix 
initial en pièces de cuivre, alors que l’argent permet d’acheter de nouvelles 
Unités pour un Atelier. Ces règles permettent de créer des Trousses et des 
Ateliers dans le jeu. 


1102.2 QUALITÉ DES MARCHANDISES 

La plupart des marchandises sont disponibles en différentes qualités. Les 
escriptions données ci-dessus correspondent à une qualité moyenne des 
ifférentes marchandises. Changer la qualité fera varier le prix et 
l’utilisation de l’objet. Les boissons ou la nourriture de qualité inférieure 
rendront le personnage malade. Des outils supérieurs amélioreront et 
accéléreront le travail. Quelques modifications pour les différentes qualités 
d’équipement sont données dans ces règles. Les autres sont laissées à 
l’ingéniosité du Maître de Jeu. 
Le tableau ci-dessous donne des points de repères pour les modifications 
de prix et de disponibilité de marchandises de différentes qualités. La 
modification de prix doit intervenir avant celle due à la localisation. 


[e 
[e 


Qualité Disponibilité Prix 
Inférieure +30% 50% 
Moyenne +00% 100% 

Bonne -30% 200% 
Supérieure -60% 500% 


1102.3 SERVICES 


Cette catégorie couvre les services dont les personnages peuvent avoir 
besoin. 


Nuit à l’auberge (avec repas) 5 

Utilisation de bains 1 

Services d’une Geisha Statut social de la geisha en 
argent 

Soins d’un médecin 5 
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Massage shiatsu 3 

Soirée au théâtre 5 

Soirée pour des égaux Statut social de l’hôte 
Visite à une maison de thé 10 

Voyage en Kaga, par Ri 
Passage d’une rivière : 
personne 

marchandises, équipement 
Service d’un artisan en argent 


statut social en pièces de cuivre 
2 Pc pour 5 Kg 
2 du statut de groupe en cuivre 


par jour 


A moins que cela ne soit spécifié autrement, les prix sont en cuivre pour 
les non-Buke, et en argent pour les Buke et les classes supérieures. 
Naturellement, la qualité des services rendus est modifiée selon le client.Si 
un personnage souhaite montrer sa générosité ou sa richesse, il peut payer 
les services avec un métal supérieur. Ainsi, un Heimin paiera en argent et 
un Buke en or. 


1102.3a Services de grande qualité 

Les tarifs donnés ci-dessus ne reflètent pas le paiement d’un artiste ou 
d’un artisan très habile. Si vous louez les services d’un personnage pour 
accomplir une Tâche utilisant un Art ou une autre Compétence, le prix 
correct est la CSB du personnage, en argent, par Tour de Tâche. Pour les 
travaux magiques, le paiement se fait en or. Si une Tâche majeure est 
impliquée, le Maître de Jeu devra doubler ou même tripler ces prix. 


1103.0 VETEMENTS ET ARMURE 

Dans BUSHIDO), les vêtements et l’armure portés par les personnages 
reçoivent un chiffre abstrait appelé Classe d’Armure. En combat normal, ce 
nombre est soustrait de la Chance de Succès de Base d’un adversaire 
effectuant une attaque contre le personnage. Ceci représente la difficulté de 
blesser un homme portant une armure. 

Les classes d’armure de 0 à 2 représentent les différentes formes de 
vêtements portés par les habitants du Nippon. Toutes les autres classes 
d’armure indiquent le port de quelque forme d’armure. Ceci concerne les 
humains et les humanoïdes. La classe 
d’armure donnée à un personnage non-humanoïde peut se référer à sa 
capacité à esquiver les attaques aussi bien qu’à ta valeur naturelle de sa 
peau. Quelques non-humanoïdes portent aussi une sorte «d’armure», prise 
en compte dans la classe d’armure. 


1103.1 VETEMENTS 

Les différentes formes de vêtements portés sont divisées en plusieurs 
types, expliqués dans la liste des classes d’armure. Toutes sont des 
simplifications des vêtements portés dans le Japon féodal. 

Les vêtements peuvent être classés comme Inférieurs, Moyens ou 

Supérieurs. Cela se refère à la qualité des matériaux utilisés, et à l’habileté 
de l’artisan qui les a fabriqués. Cela ne change pas leur valeur protective. 
La qualité des vêtements indique le temps durant lequel Ils pourront être 
portés, avant de perdre une classe de qualité. Ainsi, un vêtement Moyen 
durera 3 ans, et deviendra ensuite un vêtement Inférieur. Les vêtements 
Inférieurs qui diminuent d’une classe deviennent des haïillons. Les 
dommages infligés aux vêtements (voir chapitre 1103.5a, p.59) abaissent 
immédiatement la classe de vêtement de 1 cran. 
Dans une société de castes comme celle du Nippon, les vêtements 
forment une part importante de la première impression. Les paysans 
oivent porter des vêtements de paysan, et tous les Samouraï des vêtements 
e Samouraï. Porter les vêtements d’une autre caste peut être considéré 
comme une insulte par une personne appartenant à la caste imitée. Dans 
quelques cas, cela peut avoir un effet positif, et dans d’autres un effet 
terriblement négatif. Le Maître de Jeu doit appliquer un modificateur aux 
lancers de réaction pour les PNJ, quand Ils rencontrent des personnages 
habillés d’une façon incorrecte selon leur position. La valeur exacte de la 
modification doit refléter la nature de l’erreur d’élégance. Il faut se 
souvenir qu’au Nippon, très préoccupé par le Statut, TOUTE personne 
portant des vêtements Inférieurs à sa position recevra une pénalité, car il ne 
montre pas correctement son niveau de vie. 
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Classe de Durée de « vie » 
Vêtement 
Inférieur 1an 
Moyen 3 ans 
Bon 10 ans 
Supérieur 25 ans 
1103.2 ARMURE 


Les différentes formes d’armures japonaises sont encore plus 
compliquées que les vêtements quotidiens. Nous avons effectué de grandes 


simplifications pour obtenir un système facile à utiliser dans le jeu. 
L’armure est divisée en deux styles (sauf pour le Ninja, voir ci-dessous) : 
Samouraï et Ashigaru. Le style Samouraï est constitué d’un système 
élaboré de plates lacées et de casques fermés, dépeints très souvent dans les 
peintures japonaises et les paravents décorés. Le style Ashigaru représente 
une forme plus simple d’armure, de type brigantine ou plates avec des 
casques semi-ouverts, portés par les guerriers non-Buke. Dans BUSHIDO, 
les deux styles sont incompatibles et les différentes parties ne peuvent pas 
être mélangées. 

Chaque style a des formes Partielles ou Normales, et les stylos Samou 
rai et Ninja ont des formes Complètes. La forme se réfère au nombre et aux 
pièces utilisées pour la composition de l’armure. Les deux styles sont 
classés comme Lourd ou Léger. «Léger» indique généralement du cuir 
laqué et «Lourd» des plates de métal. 

Au Japon, l’armure n’était portée que pendant les périodes de guerre et 
lors de l’accomplissement de tâches militaires, au moins dans le cas des 
citoyens respectueux de la loi. Dans un Nippon déchiré par les conflits, la 
règle est un peu transgressée. Toute Classe d’Armure inférieure ou égale à 
3 peut être portée publiquement. Arborer une armure plus lourde sans 
raison légitime (et droit légal de le faire) fera peser des soupçons de 
banditisme ou de mauvaises intentions. L’armure dans les situations 
sociales est considérée comme grossière, et donne des soupçons sur les 
intentions de la personne qui la porte. 


1103.3 L'ARMURE DE NINJA 

Comme d’habitude, le Ninja n’agit pas comme tout le monde. L’armure 
d’un Ninja est généralement constituée de petits anneaux de métal finement 
reliés, appelée «cotte de mailles». Les Ninja peuvent la porter sous leurs 
vêtements, en la dissimulant. L’armure de Ninja est incompatible avec 
toutes les autres formes d’armure. 

Les armures de Ninja peuvent être rendues silencieuses, mais leur prix 
est alors doublé. Si l’armure n’est pas silencieuse, la classe d’armure est 
soustraite de tous les lancers de Ninjutsu du Ninja, quand il la porte. 


1103.4 REVETIR UNE ARMURE 

Si un personnage tente d’augmenter sa Classe d’Armure pendant un 
Tour Détaillé, il doit choisir l’option «Revêtir une Armure». Cela lui 
prendra un Tour complet. Chaque Tour passé lui permettra d’accumuler un 
nombre de points d’armure égal à son Nombre Maximum d’Actions. Le 
nombre de points nécessaire pour atteindre une Classe d’Armure est égal au 
chiffre de la Classe d’Armure. Chaque Classe d’Armure doit être atteinte 
jusqu’à la Classe d’Armure désirée. C’est-à-dire qu’un personnage ayant 
une Classe d’Armure de 2 et qui souhaite revêtir son Armure de Samouraï 
Partielle Lourde (Classe d’Armure 5) devra accumuler un total de 3+4+5 
points, c’est-à-dire 12 points. Ils devront être acquis en une seule fois, sans 
aucune interruption. Si le personnage est interrompu durant n’importe 
lequel des Tours, tous les points accumulés qui ne peuvent pas être traduits 
immédiatement en Classe d’Armure seront perdus. 

Un personnage peut être interrompu de plusieurs façons. Un personnage 
hostile peut venir l’attaquer, par exemple. Un projectile qui atteint son but 
ou une attaque magique réussie aura le même effet. Le Maître de Jeu peut 
autoriser d’autres types d’interruptions s’il pense que les circonstances le 
permettent. Toute attaque effectuée sur le personnage utilise la classe 
d’armure qu’il avait au moment où il a commencé à s’habiller, à moins que 
l'interruption ne tombe dans une Classe d’Armure existante. 

Exemple : Shimitsu est interrompu pendant qu’il revêtait son armure. Il 
avait accumulé 12 points et ce Tour aurait rajouté 2 points. Il commençait 
avec une Classe d’Armure de 3. À cause de l'interruption, il perd les2 
points de ce Tour. Il perdra aussi tous les points qui ne peuvent pas être 
traduits immédiatement en une flou-voile Classe d’Armure. La personne 
jouant Shimitsu calcule alors sa nouvelle Classe d’Armure. Quatre des 12 
points élèvent la Classe d’Armure à 4 et cinq points la montent à 5. Les 
trois points qui restent sont insuffisants pour lui permettre d’atteindre la 
Classe d’Armure 6 et sont alors perdus. Si Shimitsu peut recommencer à 
revêtir son armure, son total accumulé sera de O, mais sa classe d’Armure 
effective sera égale à 5. 


1103.5 RECUPERER UNE ARMURE 

Un personnage peut essayer de récupérer des morceaux d’armure sur 

des ennemis tombés. L’armure doit être du même type que la sienne. C’est- 
à-dire du style Ashigaru pour Ashigaru, Samouraï pour Samouraï, et Ninja 
pour Ninja. 
Si la classe d’armure de l’ennemi tombé est supérieure à celle du 
personnage, celui-ci peut augmenter sa propre classe d’Armure de 1 point. 
Chaque personnage ne peut faire qu’une seule récupération sur un corps 
donné, même si la classe d’Armure du cadavre est très supérieure à la 
sienne. L'augmentation de la classe d’armure changera le nom et la valeur 
de l’armure, selon la description appropriée. 

Si l’échange complet d’armure est effectué, le personnage aura la classe 
de l’armure qu’il vient juste de récupérer. Il faut se souvenir que pour 
obtenir une classe de 9 ou 10, l’armure complète doit être acquise et 
«adaptée» au personnage. L’adaptation est une Tâche d’Armurier. Elle a 
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une valeur de points de Tâche des, et une Période de 1 jour. 


1103.5b Règle optionnelle : Endommager les armures 

Le Maître de Jeu peut représenter les dommages infligés à une armure ou 
aux vêtements, quand leur possesseur est tué. Il lance alors 1d10 et soustrait 
le résultat à la Classe d’Armure de l’ennemi tombé. Ce sera la Classe 
d’Armure Effective disponible pour la récupération. 

Les formes d’attaques comme la Projection et l’Étreinte auront peu 
d’effet sur les armures. Dans ce cas, le Maître de Jeu peut lancer un dé plus 
faible, comme 1d6 ou 1d3. 

La détérioration d’une armure peut être simulée en lançant 1d6 pour tous 
les personnages qui ont reçu au moins une blessure létale dans une bataille. 
On diminue la classe d’armure du résultat du dé. Ce dommage peut être 
réparé par un personnage possédant ta Compétence «Armurerie». Les 
réparations provisoires peuvent être effectuées avec une simple CSB. Ce 
lancer recevra un malus égal au résultat du dé lancé pour les dommages. 
Une CSB réussie restaure la moitié des points perdus. Les réparations per- 
manentes sont une Tâche d’une Période de 1 jour, et d’une valeur de Points 
de Tâche égale à trois fois la différence entre la classe d’armure normale et 
la classe d’armure effective. 

Exemple : le pauvre Shimitsu a endommagé son armure de Samouraï 
Lourde. Le résultat du d6 est 4, lui laissant une classe d’armure effective de 
7-4 = 3. Il connaît la Compétence « Armurerie», avec une CSB de 12. Le 
résultat du dé de dommage réduit la 
CSB à 8. Le jet de dé donne 7, ce qui lui permet d’effectuer une réparation 
provisoire, et d’augmenter sa classe d’armure effective de 412, ou 2, pour 
avoir une classe d’armure finale de 3 +2=5. 

Four effectuer une réparation correcte, il doit avoir suffisamment de 
temps pour accumuler des Points de Tâche égaux à 3 fois la différence 
entre la nouvelle classe d’armure effective et la classe d’armure normale. 
Comme la différence est de 7- 5 = 2, il n’a besoin que de 6 points de Tâche. 


1103.6 LES CLASSES D’ARMURES 


Classe d’Armure 0 

NU : Aucune explication supplémentaire n’est nécessaire. 
SOUS-VÊTEMENTS : un pagne «fundoshi» et quelquefois une 

chemise. 

Coût : 2 PC; Poids : 0; Classe : 0 


Classe d’Armure 1 
VÊTEMENTS DE PAYSAN : un Fundoshi et une chemise, et quel- 
quefois des pantalons. 
Coût : 5 PC; Poids : 0,5; Classe : 0. 
VÊTEMENTS DE SAMOURAÏ : 
quelquefois une jupe-culotte (hakama). 
Coût : 5 FA; Poids : 1 Classe : C 
ROBES BOUDDHISTES : simples robes et vêtements de voyage. 
Coût : 5 PC; Poids : 1 Classe : C 


un Fundoshi et un Kimono, et 


Classe d’Armure 2 

VÊTEMENTS D'HIVER : Il s’agit d’une version molletonnée des 
vêtements de classe 1. Si un personnage ne porto pas de vêtements chauds 
pendant la saison froide, il a 5 % de chances par mois d’attraper une Fièvre 
non-contagieuse. 

Coût : deux fois le prix normal. Poids : deux fois le poids normal. Classe : 
identique au vêtement d’été 

VETEMENTS DE SAMOURAÏ DE COUR : un fundoshi, un kimono, un 
hakama, et un surplis (katagima). Le kimono officiel et le surplis portent le 
Mon du Clan du possesseur du vêtement. 

Coût : 1 Po; Poids : 2,5; Classe : B 

ROBES DE PRETRE DE CÉRÉMONIE : Ce sont des robes portées 
seulement tors des cérémonies. Le style bouddhiste est distinct du stylo 
Shinto. Notez que les prêtres Shinto, quand Ils ne portent pas de robes de 
cérémonie, arborent des vêtements appropriés à leur classe sociale en- 
dehors du clergé. 

Coût : 1 Po; Poids : 2,5; Classe : B 

VÊTEMENT DE NINJA : Consultez l’Appendice 2 pour avoir une 
explication complète. Les vêtements de Ninja sont moletonnés pendant 
l’hiver. 

Coût : 10 Pa (pour les Ninja seulement); Poids : 2; Classe : 

aucune 


Classe d’Armure 3 

ARMURE ASHIGARU PARTIELLE LÉGÈRE : une armure légère 
protégeant le corps et un casque large et peu profond (jingasa) 
Coût : 8 Po; Poids : 7,5; Classe : C 

ARMURE SAMOURAÏ PARTIELLE LÉGÈRE : une 
protégeant le corps, et un casque complet (kabuto). 
Coût : 9 Po; Poids : 7,5; Classe : B 


armure 


ARMURE DE STYLE SAMOURAÏ COMPLÊTE + ARMURE DE STYLE ASHIGARU 


Classe d’Armure 4 

ARMURE ASHIGARU LÉGÈRE elle possède des 
supplémentaires pour les bras et les mollets. 

Coût : 10 Po; Poids : 10 ; Classe : C 

ARMURE SAMOURAÏ LEGÈRE Elle possède 
supplémentaires pour les bras et les mollets. 

Coût : 11 Po ; Poids : 10 ; Classe B 

ARMURE PARTIELLE DE NINJA : une protection pour le corps en cotte 
de mailles. 

Coût : 15 PO; Poids : 10; Classe : aucune 


protections 


des protections 


Classe d’Armure 5 

ARMURE ASHIGARU PARTIELLE LOURDE : comme ci-dessus, mais 
avec des matériaux plus «lourds». 

Coût : 12 PO; Poids : 12,5; Classe : B 

ARMURE SAMOURAÏ LOURDE PARTIELLE 

Coût : 13 PO; Poids : 12,5; Classe : B 


Classe d’Armure 7 

ARMURE SAMOURAÏ LOURDE 

Coût : 25 PO; Poids : 20;Classe : B 

ARMURE NINJA COMPLÈTE : elle ajoute une protection aux jambes et à 
la tête. Elle ne peut être cachée entièrement que sous des vêtements Ninja. 
Coût : 25 PO; Poids : 20; Classe : aucune 


Classe d’Armure 8 

ARMURE ASHIGARU LOURDE 

Coût : 17 PO; Poids : 15; Classe : B 

ARMURE SAMOURAÏ COMPLÈTE LÉGÈRE : elle ajoute une protection 
complète des jambes et du visage. 

Coût: 20 PO; Poids : 15; Classe : B 

ARMURE NINJA : elle possède des protections supplémentaires pour les 
mains et les bras. 

Coût : 20 PO; Poids : 15; Classe : aucune 


Classe d’Armure 8 | 
ARMURE SAMOURAÏ COMPLÈTE LOURDE 
Coût : 30 PO; Poids : 25; Classe : B 


Classe d’Armure 9 

ARMURE SAMOURAÏ LOURDE SUPÉRIEURE : il s’agit d’un ensemble 
complet, qui doit être adapté au personnage qui la porte, ou elle sera alors 
considérée comme une armure de classe 8, sauf pour le poids. 

Coût : 60 PO; Poids : 30; Classe : A 


Classe d’Armure 10 

ARMURE SAMOURAÏ LOURDE MAITRESSE : il s’agit d’un ensemble 
complet, qui doit être adapté au personnage qui la porte, ou elle sera alors 
considérée comme une armure de classe 8, sauf pour le poids. 

Coût : 90 Po; Poids : 32,5; Classe : A 


Quand un personnage achète des pièces pour compléter une armure qu’il 
possède déjà , appartenant aux Classes 3 à 8, le coût sera égal à la 
différence entre les deux classes d’Armure. On ne peut pas améliorer la 
classe 2 pour une classe 3, car elle consiste seulement de vêtements. La 
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Classe d’Armure 3 doit être achetée complètement. Ajouter des pièces 
supplémentaires à une Classe d’Armure 8 ne l’augmentera pas à 9, car cette 
dernière est constituée d’un ensemble complot. 


1104.0 ARMES 

Les armes du Nippon sont nombreuses et variées, et conviennent à un 
pays de guerriers. Celles qui apparaissent dans le jeu sont les formes 
principales utilisées au Nippon. Dans quelques cas, plusieurs variations 
mineures d’une arme sont regroupées en un seul terme de jeu. 


Épées 

Dans le jeu, les épées peuvent être de plusieurs qualités : 
Moyenne, Bonne, Supérieure ou Maîtresse. Cela change la 
probabilité de toucher, et les dommages infligés. La table suivante donne 
les effets. Toutes les autres armes sont de qualité moyenne. Le Maître de 
Jeu peut permettre à d’autres armes, avec une lame identique à celle d’une 
épée, d’avoir des qualités variées. Cependant, la désignation «Maîtresse» 
doit cependant être réservée aux épées. Les épées sont nommées 
Wakizashi, Katana et No-dachi. 


inférieure, 


Qualité de Modification Modification Prix 
l'arme de la CSB aux dommages 

Inférieure -1 -1 50% 
Moyenne +0 +0 100% 
Bonne +1 +1 500% 
Supérieure +2 +2 750% 
Maîtresse +3 +3 1000% 


1104.1 ARMES DE CORPS-A.CORPS 
Les différentes armes, utilisées dans un combat au corps-à-corps dans 
BUSHIDO), sont décrites par différents facteurs de jeu : 


Dommages 

Il s’agit du type de dé lancé quand une attaque portée avec l’arme 
réussit. Quelques armes ont un bonus, ajouté au dé. La désignation L ou S 
suit le dé de dommages, pour indiquer si l’arme inflige des dommages 
Létaux ou subjugaux. Ainsi, une arme avec des dommages de 2d6 +21, 
infligera des dommages létaux égaux au résultat du lancer de deux dés à 6 
faces plus deux points. 

Si un personnage reçoit un bonus de dommages dû à sa force, il est 
ajouté au résultat des dès de dommages, et à tous les modificateurs dus à 
l’arme. La qualité de l’arme est aussi prise en compte. Tous les bonus 
obtenus ne peuvent en aucun cas changer le type de dommages infligés par 
l’arme. 


Portée 

Elle se réfère à la distance optimale d'utilisation de l’arme. La 
signification de la portée est expliquée dans les règles de combat, dans le 
chapitre 1116.3, p.66. 


Taille 

Elle se réfère au maniement de l’arme. La désignation 1M, 1 1/2M et 
2M signifie que l’arme est utilisée à une main, à une ou deux mains, ou à 
deux mains. Les effets de cette situation sont expliqués dans le chapitre 
1043.1d, p.4, sur l’utilisation des armes selon la Force. 


Poids 
Il s’agit du poids réel et de la maniabilité de l’arme. Ce n’est pas 
simplement la mesure de sa masse. 


Force minimale 

Il s’agit de la Force minimale nécessaire pour utiliser normalement 
l’arme. Les règles sur l’Utilisation des Armes du chapitre 1043.1d, p.4, 
dans les Aptitudes de Force, donnent des détails. 


Formes d’attaque 

Certaines armes ont des formes d’attaque spéciales, ou offrent 
différentes options à l’utilisateur lors de leur emploi. Ces formes d’attaque 
spéciales sont décrites dans le chapitre 1117.1, p.67. 


1104.2 DESCRIPTIONS DES ARMES 

Aiguchi 

Un couteau spécialement conçu pour frapper d’estoc (avec la 

pointe). Il est facilement dissimulable, et souvent empoisonné. Quand il est 
utilisé pour porter un coup d’estoc, l’aiguchi inflige des dommages 
normaux, et n’est pas sujet à la pénalité habituelle due à ce type d’attaque. 
Il peut aussi être lancé, avec la compétence Shurikenjutsu. 


Bo 

D'abord appelée Rokushakubo (Bâton de 2 mètres), cette arme est 
comparable au bâton de combat européen. Sa nature autorise un Second 
Coup. C’est une arme courante, souvent utilisée par les voyageurs et les 
prêtres; les bâtons à embout de bronZe font d’admirables armes. 


Fumata-Yari 

Le fumata-yari est une arme d’hast portant une pointe de lance, et un 
crochet barbelé. Le crochet permet une attaque de «Désarmement» et la 
pointe permet un Coup d’Estoc Le mauvais équilibre de cette arme d’hast 
interdit le «Coup de Manche ». 


Jitte 

Le jitte est un bâton de for de 45 cm de long environ. Un petit crochet 
adapté à l’arme permet à un utilisateur habile de tenter de désarmer son 
adversaire. C’était une arme populaire dans les forces de police, car elle 
permet de désarmer et de capturer les bagarreurs indisciplinés. 


Jo 

Le jo est un bâton de bois dur, de 60cm à 1,20 m de long. Dans les mains 
de quelqu’un ne connaissant pas le Jojutsu, il est considéré comme une 
massue. 


Kama 

Le kama est une faux de ferme à manche court. Elle est très utilisée par 
les paysans, qui ont développé son utilisation guerrière car les armes 
officielles leur sont interdites par les seigneurs. 


Katana 

Le katana est la célèbre «épée du Samouraï». La longueur de la lame est 
d’environ 60cm et celle du manche de 30cm. Bien qu’il soit conçu pour 
être utilisé à deux mains, le katana est suffisamment équilibré pour être 
manié avec une seule main. Un katana peut porter un Coup d’Estoc 


Kawa-naga 

Le kawa-naga est une arme improvisée. Initialement, il s’agit d’une 
corde ou d’une chaîne pourvue d’un crochet. L’autre extrémité est 
quelquefois plombée. Son utilisation est gouvernée par la Compétence 
Kusari-jutsu. 


Kiseru 

Le kisoru est vraiment une arme étrange. Il s’agit d’une pipe de 60 cm à 
1 m. Quelques-unes possèdent même une garde, comme une vraie arme. Il 
est très prisé par les Yakuza car il ne ressemble pas du tout au premier 
abord à une arme. 


Kusari.gama 
Le Kusari-Gama est une arme combinée, faite d’un kama et d’une chaîne 
plombée. Son utilisation est gouvernée par la Compétence Kusari-jutsu. 


Kyotetsu-shoge 
Le Kyotetsu-shoge est une arme flexible particulière aux Ninja. 

Une des extrémités est constituée d’une lame à double pointe, renforcée 
d’un crochet aiguisé et recourbé. A l’autre extrémité de la corde, faite 
généralement de cheveux de femme ou de crins de cheval, est fixé un 
anneau. En plus de toutes les attaques normales d’une arme flexible, un 
Ninja peut s’en servir comme un grappin. Il utilise son score normal de 
Kusari-jutsu. 


Manrikigusari 

Le manrikigusari est un morceau de chaîne plombé à chaque extrémité. 
Il peut mesurer de 30 cm à 4 mètres. Chaque mètre représente une portée 
présentée dans le jeu. L’arme peut attaquer jusqu’à la longueur maximale 
de la chaîne. Ses formes d’attaques comprennent le «Croc-en-jambe», 1’» 
Enchevêtrement» et l’attaque normale. 


Masakari 
Le masakari est une hache courte à un seul tranchant. Une pointe 
adaptée à son extrémité permet de porter un Coup d’Estoc 


Massue 

Cette arme peut être fabriquée en la coupant sur un arbre, ou avec toute 
autre source de bois. Elle peut remplacer un coup de poing lors de 
l’utilisation de la Capacité «Bagarre». Le Maître de Jeu peut modifier les 
dommages infligés par une massue, si elle a été améliorée en la durcissant 
au feu ou en y plantant des clous. C’est une arme généralement destinée 
aux guerriers non-entraînés, car un vétéran souhaitant utiliser un bâton en 
combat préférera le 
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Jo et le Jojutsu. 


Nagamaki 
Le nagamaki est une version courte du naginata. Il permet de porter un 
Coup d’Estoc 


Naginata 

Le naginata est une arme d’Hast avec une lame courbe fixée sur un 
manche de 1,20 m à 2 m. L’utilisateur peut porter un «Coup de Manche». 
La lame ressemble à celle d’une épée, donc un Coup d’Estoc est autorisé. 


Ninjato 

Le Ninjato est l’épée droite du Ninja. Il est généralement plus court que 
le katana, de plusieurs centimètres. Pour le jeu, il est assimilé au katana, 
mais il n’existe pas de Ninjato de qualité Bonne, Supérleure ou Maîtresse. 


No-dachi 
Le No-dachi est l’équivalent japonais de la grande épée européenne. 
Comme pour toutes les épées, un Coup d’Estoc peut être porté. 


Nunchaku 

Cette arme a été crée à partir du fléau agricole. Elle consiste en une paire 
de bâtons de 30 cm de longueur, reliés par plusieurs centimètres de chaîne 
ou de corde. Un des bâtons est tenu en main alors que l’on fait tournoyer 
l’autre à grande vitesse. Grâce à sa rapidité et à sa maniabilité, le Nunchaku 
peut porter un Second Coup. 


Ono 

L’Ono est une grande hache d’hast. A la différence des autres armes 
d’hast, elle ne peut pas porter de «Coup de Manche», à cause de son 
encombrement et de son poids. Sa masse compense cependant cette lacune, 
car la cible est exposée à une attaque de «Recul». 


Pierre 

Une pierre ordinaire, tenue dans la main pour porter un Coup, permet 
d’infliger plus de dommages. Cette technique n’est profitable que si le 
personnage utilise la Capacité «Bagarre». Les pierres peuvent aussi être 
lancées grâce à cette Capacité. L’entraînement normal des différents Bugeï 
n’enseigne rien sur des armes aussi grossières. 


Saï 

Le saï est un autre outil d’agriculture transformé en arme. Elle possède 
un fer non-tranchant avec des quillons longs, incurvés et pointus. Un coup 
normal porté avec cette arme inflige 1d6 points de dommages subjugaux. 
Un Coup d’Estoc inflige 143 points de dommages létaux, et n’est pas sujet 
à la pénalité normale. De plus, le sai peut servir à Désarmer un adversaire. 


Sasumata 

Le sasumata est une arme d’hast conçue pour capturer les gens. Il peut 
délivrer une attaque d’»Enchevêtrement» n’infligeant aucun dommage, ou 
un «Coup de Manche» pour 143 points de dommages subjugaux. 


Shuko 

Dans BUSHIDO, nous utilisons le terme shuko pour désigner les 
gantelets plombés ou même cloutés, quelquefois portés parles pratiquants 
de l’Atemi-waza pour augmenter les dommages des coups assenés avec les 
mains. Cotte arme ressemble beaucoup à l’ancien ceste romain. 


Shuriken 

Les shuriken sont des armes de jeton métal aux nombreuses formes. Ce 
sont quelquefois de simples pointes d’acier, ou des étoiles à plusieurs 
pointes. Ce dernier type est très apprécié par les Ninja, alors que le premier 
est surtout utilisé par les Bushi. Les formes en étoile sont souvent percées, 
pour produire un vrombissement. Les Shuriken ne sont pas conçus comme 
des armes létales. Leur fonction principale est de distraire ou 
d’empoisonner une victime. 


Sodegarami 

Le sodegarami est une arme d’hast dont la pointe est couverte de 
nombreuses barbelures conçues pour attraper les vêtements d’une personne. 
Il peut infliger des dommages Létaux avec ta pointe barbelée, ou des 
dommages subjugaux avec un «Coup de Manche». Le sodegarami possède 
un type spécial d’attaque. Il permet essentiellement une projection de 
Jujutsu à distance, en utilisant la Compétence Sodegarami-jutsu au lieu de 
Jujutsu. 


Tachi 


Le tachi est essentiellement un katana. Son nom provient du montage 
différent de la lame et de la façon dont il est porté. Pour le jeu, il est 
assimilé à un katana. 


Tanto 

Le tante est une dague japonaise. Il peut porter un Coup d’Estoc ou être 
lancé en utilisant le Shuriken-jutsu. Bien que ce soit une arme populaire 
chez les petites gens, son maniement est traditionnellement enseigné dans 
la noblesse. 


Tessen 
Le tessen est un éventail de guerre en métal, utilisé par les Samouraï. Il 
peut servir de matraque, en infligeant des dommages subjugaux. 


Tetsubo 

Le tetsubo (bâton de fer) est une arme terrible. Elle a généralement la 
forme d’un grand bâton arrondi et clouté sur sa moitié supérieure, la plus 
épaisse. Quelquefois, il est fait entièrement de 
métal. A la différence du bo normal, il ne permet pas un Second Coup car il 
est trop lourd. Il peut cependant provoquer un «Recul». 


Tonf a 

Le tonfa a été créé à partir de poignées utilisées dans les moulins. C’est 
un bâton en bois de 30 à 45 cm, avec une petite poignée fixée à du manche. 

Le tonfa est utilisé par un personnage frappant avec la Compétence 
Atemi-waza. Il inflige alors 1d3 points de dommages subjugaux, plus tous 
les autres dommages du coup porté avec la main. La CSB de cotte 
technique est obtenue en effectuant la moyenne des scores de Tenta-te et 
d’Atemi-waza. La CSB dérivée de ce calcul ne peut pas dépasser le score 
de tenta-te du personnage. Le tenta est tenu serré dans la main et a donc la 
1104.3 TABLE DES ARMES 


Arme Dommages Portée Taille Poids 
Aiïguchi D3,L Courte 1M 2,5 
Bo D6,S Longue 2M 3 
Fumata-Yari D6,L Longue 2M 5.5 
Jitte D5,S Courte 1M 2.5 
Jo D6,S Moyenne 1M 1.5 
Kama D6,L Moyenne 1M 25 
Katana D6+2,L Moyenne 1/2M 2.9 
Kawa-naga D3 / crochet Variable 2M 1e Duel 

corde 
Kiseru D6+1,S Moyenne 1M 2.5 
Kusari-gama Kama + Manrikigusari 
Kyotetsu-shoge Variable 
« Couteau » D5,L Courte 2M " 
« Corde » D5,S Longue 
Manrikigusari D5,S Variable 2M 1/m 
Masakari D6,L Moyenne 1M 4.5 
Massue D3+1,S Moyenne 1M 1 
Nagamaki D6+2,L Longue 2M 5 
Naginata 2D6,L Longue 2M 6 
Nekode +3 Courte 1M 1 chaque 
No-Dachi 2D6,L Longue 2M 4 
Nunchaku D6,S Courte 1M À 
Ono 2D6,L Longue 2M 10 
Pierre x Courte 1M 0.5 
Saï D5,S Courte 1M 25 
Sasumata Spécial Longue 2M 6 
Shuko +2 Courte 1M 1 chaque 
Shuriken D6,L N/A N/A 0.12 
Sodegarami D6,L/S Longue 2M 6 
Tanto D5,L Courte 1M 0.5 
Tessen D5,S Courte 1M 1.5 
Tetsubo 2D6,S Longue 2M 12.5 
Tonfa D6,S Moyenne 1M 1.5 
Uchi-ne D3,L N/A 1M 1 
Wakizashi D6,L Moyenne 1M 1.5 
Yari D10,L Longue 2M D 
Yari-nage D6,L Moyenne 1M 2.5 
Yawara +2 Courte 1M 0.25 


Arcs, voir Kyujutsu, 1053.1 


portée normale d’une main (Courte). 


Uchi-ne 


L’uchi-ne est une version plus légère du yari-nage. Il est totalement 
inadapté au combat au corps-à -corps. 


Wakizashi 


Le wakizashi est une épée courte. Il s’agit essentiellement d’un 
katana à lame courte (45 à 60 cm). C’est la deuxième épée du Daisho, et la 
plus souvent portée dans les castes non-Buke. Il peut être utilisé pour porter 
un Coup d’Estoc, ou être lancé avec la Compétence Shurikenjutsu. 


Yari 


Le yari est une lance à pointe droite. Il permet de porter des Coups 
d’Estoc et des Coups de Manche, mais ne peut pas être lancé. 


Yari-nage 


Le Yari-nage est un javelot japonais. Bien qu’il ne soit pas parti- 
culièrement adapté à cette technique, le yari-nage peut être utilisé dans un 
combat au corps-à -corps. Il est surtout conçu pour être lancé. Il permet de 


porter un Coup d’Estoc 


Yawara 


Le yawara est un petit objet en bois en forme d’haltères, augmentant les 
effets de certaines techniques de combat à main nue. Quand il est utilisé 


avec l’Atemi-waza, il ajoute 


2 points 


de dommages 


subjugaux 


supplémentaires. Pour une prise de Jujutsu, il améliore le nombre d’effet de 


l’utilisateur de 2 points. 


Formes d’attaques 


Coup d’estoc 

Second coup 

Désarmement + coup de manche 
+ Désarmement 
Coup de 
Désarmement 


manche + 


Coup d’estoc 


Spécial + Coup d’estoc 


Enchevêtrement + Projection 
Croc en jambe 
Enchevêtrement 
Enchevêtrement + 
jambe 

Coup d’estoc 


Croc en 


Coup d’estoc 
Coup d’estoc + coup de manche 


Coup d’estoc 
Second coup 
Recul 


Désarmement + Coup d’estoc 
Enchevêtrement 


Projection 
Coup d’estoc 


Recul 


N/A* 

Coup d’estoc 

Coup de manche + Coup d’estoc 
(spécial) 

N/A * 


Toutes les armes sauf celles marquées d’un astérisque (*), peuvent porter une attaque normale ou « coup ». 


M : mètre. N/A : non applicable. CI. : classe de marchandise. 
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Bugeï 
Tantojutsu 


Bojutsu 
Sojutsu 


Jittejutsu 


Jojutsu 
Kamajutsu 
Kenjutsu 


Kusarijutsu 


Kiserujutsu 


Spécial 
kusarijutsu + 
shurikenjutsu 

Kusarijutsu 


Masakarijutsu 
(Bagarre) 

Naginatajutsu 
Naginatajutsu 


Atemi-waza 
Nunchaku-te 
Onojutsu 
(bagarre) 

Saï-te 
Sodegaramijutsu 
Atemi-waza 
ShurikenJutsu 
Sodegaramijutsu 
Tantojutsu 
Tessenjutsu 
Bojutsu 
Tonfa-te 
Kenjutsu 


Sojutsu 
Yari-nage-jutsu 
Atemi-waza Jujutsu 


20 Pa 
10 Pc 


12 Pa 


15 Pc 
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1110.0 EÉCHELLES DE TEMPS 

Dans BUSHIDO), le temps a une nature très fluide, passant lentement ou 
rapidement au gré du Maître de Jeu, et selon les nécessités du jeu. Plusieurs 
échelles de temps sont utilisées : 


Échelle Stratégique 
Elle sert à résoudre les longs voyages, les guérisons à long terme, etc.» 
1 Tour Stratégique = 1 jour de jeu. 


Échelle Tactique 

Elle sert à résoudre les mouvements ou les actions dans un laps de 
temps limité, pendant un seul jour. 1 Tour Tactique peut varier de quelques 
minutes à une heure. 


Échelle Détaillée 

Elle sert à résoudre les combats ou toutes les situations où un 
chronométrage précis des actions des personnages doit être effectué, et un 
contrôle exact exercé. 1 Tour Détaillé = 6 secondes de jeu. 


Temps d’Éclipse 

Il sert à résoudre les actions durant plusieurs jours; les études, les 
recherches et les grandes Tâches sont accomplies pendant le Temps 
d’Eclipse. Cette échelle de temps est aussi utilisée entre les sessions de jeu 


dans la «campagne». 


Échelle Réelle 

Il peut être quelquefois nécessaire que le temps du jeu corresponde 
exactement au temps que prennent les joueurs pour accomplir leurs actions. 
Cela est rare, car les plans établis par les joueurs en plusieurs minutes sont 
exécutés en quelques secondes par les personnages. Cependant, quand le 
Maître de Jeu pense que cela se justifie, il peut informer les joueurs que le 
temps qu’ils prennent pour résoudre un problème, pour établir un plan de 
bataille, ou tout autre chose, est décompté de la même façon pour leurs 
personnages. 

Exemple : un groupe de joueurs jouent à BUSHIDO. Le Maître de Jeu 
déclare tout d’abord que deux mois de temps d’Éclipse sont passés. Les 
joueurs les répartissent en études, travaux, recherches, etc.» Une fois que 
leurs personnages sont à la date correcte, les joueurs les envoient se 
promener du côté d’une maison de thé à la recherche d’aventures. Ils 
viennent de la trouver quand un groupe de brigands surgit d’une allée 
sombre. La recherche de la maison de thé s’effectue sur l’échelle de Temps 
tactique. En fait, le Maître de Jeu a simplement lancé un dé pour voir 
combien de temps les personnages ont tourné en rond dans les rues avant de 
commencer la bataille prévue. Au début de la séquence de combat, le jeu 
entre dans l’Echelle de Temps Détaillée, et le restera jusqu’à la fin de la 
bataille. Dans le butin pris sur les voleurs vaincus, les personnages des 
joueurs trouvent un morceau de papier avec une carte, menant à l’aventure 
principale préparée par le Maître de Jeu. Ils rentrent chez eux pour soigner 
leurs blessures et organiser le voyage. Le jeu entre maintenant dans 
l’Echelle de Temps Stratégique, pour couvrir les nombreux jours de 
guérison des personnages, puis pour leur voyage jusqu’au point indiqué sur 
la carte. Durant la semaine de voyage dans cette partie de l’aventure, les 
personnages ont effectué plusieurs rencontres sur la route, entrant alors 
dans l’Echelle de temps appropriée à chacune. Voici l’écoulement général 
du temps dans le jeu. Quand les joueurs seront habitués à la nature fluide du 
temps, les différentes échelles s’enchaîneront les unes après les autres sans 
problème, selon les besoins de la partie. 


1111.0 ÉCHELLE DE TEMPS STRATÉGIQUE 

Cette Échelle de Temps sert principalement à mesurer le déroulement 
d’un voyage, mais aussi le processus normal de guérison. Le «voyage» 
sous-entend un mouvement plus ou moins continu effectué pendant 10 
heures dans une journée. Des périodes plus longues impliquent l’option 
«Marche Forcée », comme décrit ci-dessous. 


1111.1 MOUVEMENT DANS L’ÉCHELLE STRATÉGIQUE 

Le Mouvement de Base mesure le mouvement dans l’échelle 
stratégique. Il peut être modifié par l’utilisation du Bugeï Hayagakejutsu 
(chapitre 1053.1, p.10). Le MB est égal à la distance parcourue en une 
journée en «kRit», une mesure japonaise égale à 4 kilomètres. La carte 
donnée dans le jeu est constituée d’hexagones de 3,3 Ri (environ 13 
kilomètres) ainsi, un hexagone peut être parcouru pour chaque groupe de 3 
points de MB. Généreusement, nous dirons « chaque groupe de trois points 
et toute fraction de ce nombre» et donc MB/3, en arrondissant par valeur 
supérieure, est le nombre d’hexagones traversés en un jour de voyage sur la 
carte de BUSHIDO. 
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Le terrain et les conditions de la route modifient cette vitesse : 


+ 100 % au MB effectif 
+50% au MB effectif 
Pas d’effet sur le MB 


Voyage sur une route principale 

Voyage sur une route secondaire 

Voyage en terrain découvert 

(0 à 300 mètres au-dessus du niveau de la mer) 
Voyage en terrain accidenté 

(300 à 600 mètres) 

Voyage en terrain montagneux 

(au-dessus de 600 mètres) 

Neige abondante 


-25 % au MB effectif 
-50 % au MB effectif 


-25 % au MB effectif 


Exemple : Hirato a projeté un voyage. Le temps est très froid mais clair. 
Il progresse sur la grande route du Tokkaido, le long de la côte Est du 
Nippon. Son MB est de 4. Four le premier jour de son voyage, Hirato 
parcourt 4 x 2 = 8 Ai, recevant un bonus car il voyage sur une route 
principale. Il parcourt 8/3 = 2,6 en arrondissant à 3 hexagones sur la carte 
de BUSHIDO. Quittant le Tokkaido, Hirato voyage le jour suivant sur une 
route secondaire adjacente. Son MB effectif est maintenant de 4 x 1,5 = 6, 
couvrant ainsi 2 hexagones sur la carte. Le troisième jour, Hirato quitte les 
plaines pour les collines (terrain accidenté). Il est toujours sur une route 
secondaire, et donc son MB effectif est de 4 x 1,5 x 0,75 = 4,5. En 
arrondissant au nombre entier le plus proche, nous obtenons un parcours de 
5 Ri, donc 2 autres hexagones sur la carte. Quittant la route, Hirato voyage 
encore un jour, se déplaçant de 4 x 0,75 = 3 Ri, pour seulement 1 
hexagone. Comme sa route le mène encore plus haut, jusque dans les 
montagnes, il avance ensuite à une vitesse maximale de 1 hexagone par 
jour, bien que son MB continue à baisser. 

Si les conditions changent pendant un jour de voyage, le MB du 
personnage peut être recalculé. Soustrayez les points du MB effectif 
utilisés, selon les modifications de la journée à ce moment-là , pour la 
distance déjà parcourue. Les points de MB restants sont diminués ou 
augmentés par les nouveaux modificateurs, pour déterminer la fin du 
mouvement de la journée. Exemple : Hirato a un MB effectif de 8 pour son 
premier jour de voyage. S’il avait quitté le Tokaido pour aller en terrain 
accidenté, après avoir parcouru 4 Ri sur la route, voici le calcul des 
nouvelles dépenses de mouvements. 

Le MB de départ est de 8, après modificateurs de la route principale. 
Après avoir quitté le Tokkaido après 4 Ai, il reste à Hirato un MB de 4. Le 
terrain accidenté multiplie ce nombre par 0,75, pour un nouvel MB de 3. 
Hirato n’aura qu’un mouvement de 1 hexagone au lieu des 2 qu’il aurait pu 
espérer. 


1111.2 MARCHE FORCÉE 

Les personnages, qui souhaitent parcourir une distance supérieure à leur 
MB recevront une pénalité de 1d6 points de dommages subjugaux pour 
chaque Ri supplémentaire parcouru. 


1111.33 MOUVEMENT A CHEVAL 

Les personnages à cheval se déplacent en utilisant le MB de leur 
monture. S’il souhaitent effectuer une Marche Forcée, Ils doivent réussir 
une CSB de Bajutsu pour chaque Ri supplémentaire parcouru. S’il est 
manqué, ou si les dommages subjugaux du cheval dépassent ses points de 
vie, alors la bête est harassée et ne peut aller plus loin. 

Les chevaux ne vont pas dans les terrains montagneux, sauf s’il existe 
une route, secondaire ou principale. 


1111.4 VOYAGE EN KAGA 

Le voyage en Kaga est mesuré avec la moyenne des MB des porteurs. 
Les porteurs de Kaga normaux sont des hommes moyens, ayant chacun un 
MB de 3. Les porteurs Yakuza sont plus rapides, ayant un MB de 5 pour 
des Yakuza classiques, et quelquefois plus. Une équipe de porteurs de Kaga 
doit être payée double tarif pour trotter au lieu de marcher. Il couvriront 50 
% de distance de plus, mais seront totalement fatigués après un demi-jour 
de voyage. S’il possède assez d’argent pour s’offrir des équipes de relais, 
un personnage peut parcourir une distance totale de trois fois le MB nor- 
mal, en changeant de porteurs au milieu de la journée. 

Les passagers d’un Kaga subissent 143 dommages subjugaux pour 3 Ri 
parcourus au pas normal, et 1d6 au pas accéléré. 


11115 RECHERCHES DANS L’ÉCHELLE STRATÉGIQUE 
Les personnages, qui veulent explorer un hexagone de la carte du 

Nippon pour trouver un endroit qui n’est pas directement sur leur route, 

doivent dépenser du temps supplémentaire. Ceci est 

représenté par la dépense de 1 point de MB supplémentaire pour « mener 


les recherches». Un lancer de dé est alors permis pour découvrir une Chose 
Cachée. Le succès signifie que l’endroit recherché est aperçu. Utilisez 
l'intelligence du personnage ayant le plus de chances de réussir son jet de 
protection dans le groupe. 

Les groupes ne peuvent pas se séparer pour explorer un hexagone. Une 
telle conduite est automatique car c’est elle qui permet le jet de protection. 

Ces recherches ne sont possibles que pour trouver un lieu important, 
comme un château ou une habitation. Retrouver une perle de cette manière 
est interdit. 


1112.0 ÉCHELLE DE TEMPS TACTIQUE 

Le mouvement dans les villes, les bâtiments, les Endroits Mystérieux, 
etc.», sont mesurés dans l’Échelle Tactique. Le Tour Tactique le plus utilisé 
est de 10 minutes, mais sa durée peut varier de 1 minute à 1 heure. 
L’Échelle Tactique sert à de nombreuses activités imprévues : petites 
réparations, construction de pièges, préparation d’embuscade, premiers 
secours, etc.» C’est un intermédiaire souple entre les grandes périodes de 
temps couvertes par l’Echelle Stratégique et les tous petits segments de 
temps de l’Echelle Détaillée. 


1112.1 MOUVEMENT DANS L’ÉCHELLE TACTIQUE 
Les personnages peuvent choisir trois vitesses de mouvement dans 
l’Echelle Tactique : 


Marche prudente 

Les personnages marchent lentement, aiguisant leurs sens vers le danger, 
ou regardant simplement les environs d’une façon détaillée. Les jets de 
protection pour la détection des Choses Cachées sont normaux quand le 
déplacement est effectué de cotte manière. La Marche Prudente permet 
d’avancer de 5 mètres x MB en une minute. 


Marche normale 

Les personnages marchent normalement. A cette vitesse, Ils ne peuvent 
pas être très attentifs et Les jets de protection pour la détection des Choses 
Cachées sont effectuées avec une pénalité de - 1. Une Marche Normale 
permet d’avancer de 10 mètres x MB en une minute. 


Course 

Les personnages peuvent courir comme des lièvres, à la vitesse de 20 
mètres x MB en une minute. Ils ne peuvent pas découvrir des Choses 
Cachées à cette vitesse. Ils ne peuvent maintenir cette allure que quelques 
minutes, avant d’être vraiment fatigués. Après une course égale à la Vitesse 
de Guérison en minutes, les personnages qui continuent à courir subissent 
143 points de dommages subjugaux par minute de course. 


1113.0 LE CALENDRIER ET L'HEURE 

La mesure du temps dans BUSHIDO est souvent un compromis. Les 
mesures japonaises ajoutent de la couleur locale. Les mesures occidentales 
seront quelquefois nécessaires pour la clarté des explications. 


1113.1 L'ANNÉE 

Une année comporte 360 jours, divisés en 12 mois de 30 jours. Chaque 
mois est lui-même divisé en 3 semaines de 10 jours. Ces semaines sont 
toujours liées à la même phase de la lune. La pleine lune survient durant la 
deuxième semaine d’un mois. 


1113.2 LE JOUR 

Les japonais commencent leur journée à il heures du soir. Les 24 heures 
de la journée sont divisées en 12 « Toki » de deux heures chacun, nommés 
selon le cycle des années. Chaque Toki est subdivisé en Toki « supérieur » 
et Toki «inférieur », qui dure en fait 60 minutes. Ainsi, «l’heure inférieure 
du rat » (Sho-Ne-no-Toki) commence à l’heure du soir. À minuit, «l’heure 
supérieure du rat» commence (Sei-Ne-no-Toki). «Ne» est le nom de l’heure 
(Rat), avec le suffixe «-no» modifiant « Toki» (heure) pour donner le 
terme de Ne-no-Toki. Le préfixe «Sho» est utilisé pour les heures 
inférieures et le préfixe « Sei » pour les heures supérieures. En continuant 
le cycle nous avons à 1 heure du matin, Sho-Ushi-no-Toki, l’heure 
inférieure du bœuf, suivie par Sei-Ushi-no-Toki à 2 heures du matin, et 
ainsi de suite selon le cycle des 12 noms d’animaux 


Nom français Nom japonais Nom français Nom japonais 
Rat Ne Cheval Uma 

Bœuf Ushi Chèvre Hitsuji 

Tigre Tora Singe Saru 

Lièvre U Coq Ton 

Dragon Tatsu Chien Inu 

Serpent Mi Sanglier I 


1114.0 ÉCHELLE DE TEMPS DÉTAILLÉE 
Cotte échelle est utilisée pour des situations où les actions spécifiques 
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des personnages et le temps nécessaire pour les accomplir sont suivis en 
détail, comme dans un combat. 

Le Tour Détaillé représente approximativement six secondes de temps 
réel. Chaque Tour Détaillé est divisé en un certain nombre de Phases 
d’Action. Le nombre exact de Phases d’Action (FA) est déterminé par les 
personnages impliqués dans la situation. Le nombre de Phases d’Action 
d’un Tour Détaillé donné est égal à la Phase d’Action de Base du 
personnage ayant le score le plus élevé dans cette Aptitude. 

Une fois le nombre de Phases d’Action connu, le Maître de Jeu utilise ce 
nombre pour commencer le compte à rebours des Phases d’Action du Tour 
Détaillé. Quand le compte à rebours avance, chaque personnage agit à son 
tour. Ceux qui ont plusieurs possibilités grâce à un Nombre Maximum 
d’Action élevé peuvent agir lors de chaque Phase d’Action disponible. 

Chaque action entreprise dans un Tour Détaillé «survient t’ lors d’une 
Phase d’Action donnée. Quand le compte à rebours arrive à la Phase 
d’Action où un personnage peut agir, le joueur doit informer le Maître de 
Jeu de l’Option choisie par son personnage. Le joueur et le Maître de Jeu 
détermineront ensemble les résultats de l’Option du personnage, avant de 
passer à la Phase d’Action suivante du compte à rebours. Quelquefois, une 
Option est commencée quand le joueur annonce l’Option et est résolue dans 
une Phase d’Action ultérieure. 

La Phase d’Action 1 est la phase d’enregistrement des résultats du Tour 
Détaillé. Aucun personnage ne peut agir pendant la Phase d’Action 1. C’est 
la Phase au cours de laquelle les poisons agissent, infligent des dommages, 
les altérations des Attributs prennent effet, etc.» 


Pour comprendre les chapitres suivants, relisez les concepts suivants : 


Phase d’Action de Base (chapitre 1043.2a,p.5) 
Nombre Maximum d’Actions (chapitre 1043.3a,p.5) 
Mouvement de Base (chapitre 1043.3b,p. 5) 
Zanshin (chapitre 1043.7b,p. 6) 


1114.1 ACTIONS DANS LE TOUR DÉTAILLE 

Un personnage choisit une Option pour accomplir une action dans le jeu. 
En général, une Option peut être choisie lors de chaque Phase d’Action où 
agit le personnage. Quelques Options empêcheront le joueur de choisir 
certaines actions durant le même Tour Détaillé. 

Selon l’Option choisie, le personnage peut bouger, se battre, se 
défendre, accomplir de la magie, donner des ordres, effectuer certaines 
actions, etc.» Quelques Actions exigent un lancer de CSB pour déterminer 
leur succès. D’autres réussissent automatiquement ou font simplement 
avancer le personnage dans l’accomplissement d’une tâche. 


Chaque occasion pendant laquelle un personnage peut choisir une 
Option est appelée Phase d’Action Disponible. Le Nombre Maximum 
d’Actions du personnage représente son total de Phases d’Actions 
Disponibles dans un Tour Détaillé. 


Le Zanshin d’un personnage détermine le type de Phases d’Action 
disponibles. Les différents types de Phases d’Action sont : 


Phases d’Action de Base 

Tous les personnages ont une Phase d’Action de Base. il s’agit de la 
première des Phases d’Action Primaires accordée à un personnage par son 
Zanshin. Il peut choisir n’importe quelle action lors de sa Phase d’Action 
de Base. Certaines ne pourront être choisies qu’au cours de cette Phase 
d’Action de Base et annulent toutes les autres Phases d’Action Disponibles 
du personnage dans le Tour Détaillé. Normalement, la Chance de Succès de 
Base d’un personnage n’est pas modifiée dans ce type de Phase d’Action. 


Phases d’Action Primaires 

Dans des circonstances normales, un personnage aura 1 à 3 Phases 
d’Action Primaires, déterminées par son Zanshin. La première prend place 
lors de la Phase d’Action de Base. Les autres seront utilisables selon le 
Nombre Maximum d’Actions. Un personnage peut avoir droit à 2 actions 
primaires grâce à son Zanshin mais ne peut posséder qu’une seule Phase 
d’Action Disponible si son Nombre Maximum d’Actions est faible. Cette 
situation décrit une domination mentale de l’environnement dépassant les 
limites de l’enveloppe physique. Les Chances de Succès de Base d’un per- 
sonnage durant une Phase d’Action Primaire ne sont pas modifiées. 

Phases d’Action Secondaire 

Ces Phases d’Actions sont toutes les Phases dépassant le nombre 
d’Actions primaires données par le Zanshin du personnage. Toutes les CSB 
du personnage sont réduites de moitié avant d’appliquer les modificateurs 
de situations. 

Exemple : Hosei a une Phase d’Action de Base de 9, un Nombre 
Maximum d’Actions de 3 et un Zanshin de 2. Il aura ainsi une Phase 
d’Action de Base à la Phase d’Action 9 dans le compte à rebours du Tour 
Détaillé, une Phase d’Action Primaire à la Phase d’Action 6 et une Phase 


d’Action Secondaire à la Phase 3. 


1114.2 EFFETS DE LA PRÉSÉANCE ET DE LA SURPRISE 

Si un personnage choisit une Option et provoque l’utilisation de 
l’Échelle Détaillée (décidée par le Maître de Jeu s’il le juge nécessaire), il a 
la «préséance») sur les autres personnages impliqués. Cela signifie que le 
compte à rebours de Phases d’Action du premier Tour Détaillé débutera à 
la Phase d'Action de Base du personnage ayant provoqué l’utilisation de 
l’Échelle de temps Détaillée. Tous les personnages qui ont une Phase 
d’Action de Base supérieure n’agissent pas, tout comme s’ils n’avaient rien 
fait jusqu’à ce moment du compte à rebours. Cette situation ne peut avoir 
lieu que pendant le premier Tour Détaillé. Tous les autres tours débutent, 
comme d’habitude, à la Phase d’Action de Base du personnage avec la plus 
haute PAB. 

Quand un personnage a la possibilité de surprendre un autre personnage 
et de provoquer l’utilisation de l’Echelle Détaillée, le joueur qui le contrôle 
peut choisir la Phase d’Action qui commencera le premier Tour Détaillé. 
Une fois qu’elle est choisie, le Tour Détaillé se déroule normalement, tout 
comme si un personnage avait une «préséance»« et que la Phase d’Action 
choisie était la sienne. 

Un personnage surpris ne peut utiliser que son Aptitude de Défense, s’il 
réussit un jet de protection d’Agilité. 


1114. 3 PRIORITÉ DES PHASES D'ACTION 

Lors du compte à rebours du Tour Détaillé, plusieurs personnages 
peuvent avoir une Phase d’Action Disponible au même moment. Les 
actions seront résolues dans l’ordre de type de Phase d’Action, la Phase 
d’Action de Base l’emportant sur la Phase d’Action Primaire, et celle-ci 
l’emportant sur la Phase d’Action Secondaire. S’il subsiste toujours un 
conflit, les joueurs qui contrôlent les personnages peuvent lancer un dé, le 
score le plus haut déterminant qui agit le premier. Si le Maître de Jeu le 
souhaite, il peut considérer que ces actions sont simultanées. Le Maître de 
Jeu doit résoudre tous les conflits qui peuvent survenir lors des interactions 
entre les Options choisies par les personnages. 

Toutes les actions qui prennent effet dans une même Phase d’Action 
sont considérées comme simultanées pour les dommages infligés ou subis. 
Ainsi, un personnage qui effectue une attaque lors d’une Phase d’Action 
Secondaire, tué par un personnage utilisant une Phase d’Action Primaire au 
cours de cette même phase, peut lancer son attaque avant de mourir. 


1115.0 OPTIONS DU TOUR DÉTAILLE 

Les différentes Options que peut choisir un personnage sont présentées 
dans ce chapitre. Si un personnage souhaite effectuer une action qui n’est 
pas donnée dans la liste, te Maître de Jeu peut l’ajouter après avoir défini 
ses effets. 

Les Options de Base ne peuvent être choisies par un personnage que lors 
de sa Phase d’Action de Base. Les Actions Primaires peuvent être choisies 
lors de la Phase d’Action de Base et la Phase d’Action Primaire. Les 
Actions Secondaires peuvent être choisies lors de toutes les Phases 
d’Actions Disponibles. 


1115.1 OPTIONS DE BASE 
Marche 

Le personnage peut avancer d’autant de mêtres que son score de 
Mouvement de Base. Son mouvement est sujet aux règles du chapitre 
1116.0, p.66. Cette Option ne peut pas être choisie quand un personnage est 
engagé dans un combat contre un adversaire. 


Lancer un Sortilège 

Cette Option doit être choisie par tout personnage souhaitant utiliser 
l’énergie magique ou mystique. Aucun mouvement n’est permis. Cette 
Option ne peut être effectuée, par le personnage engagé contre un 
adversaire, que s’il réussit un jet de protection de Volonté; s’il échoue, le 
Tour Détaillé complet est perdu. 


Charge 

Cette Option ne permet qu’un mouvement en ligne droite. Le per- 
sonnage peut avancer de deux fois son Mouvement de Base en mètres. Le 
personnage peut effectuer une attaque à la f in de sa charge. Elle sera 
résolue à la Phase d’Action 2 du compte à rebours, après toutes les autres 
Phases d’Actions. Cette Option ne peut pas être choisie par des personnes 
engagées contre un adversaire. Le personnage doit parcourir au moins 3 
mètres pour avoir droit au bonus sur la CSB et les dommages, dus au 
mouvement de charge. 


Se rapprocher pour engager le combat 

Cette Option permet aux personnages non-engagés dans un combat de 
parcourir la moitié de leur Mouvement de Base en mêtres et d’exécuter une 
attaque dans la même Phase d’Action. 
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Saut 

Cette Option ne peut être choisie que par des personnes non engagées 
dans un combat. Elle est utilisée pour tous les sauts normaux (chapitre 
1044.3, p.7) et les Sauts Héroïques (voir Karumijutsu, chapitre 1053.1, 
p.10). 


Course 

Cette Option ne peut être choisie que par des personnages non-engagés 
dans un combat. Elle leur permet de parcourir deux fois leur Mouvement de 
Base en mètres. Ce mouvement est sujet aux règles du chapitre 1116.0, 
p.66. 


Utilisation du Daï-kyu 

Cette Option, offerte aux personnages non-engagés dans un combat, 
permet de tirer une flèche avec un Dai-kyu. Aucun mouvement n’est 
autorisé. 


Se détourner et fuir 

Cette Option permet à un personnage de se retourner pour préparer sa 
fuite et sauver sa vie de lâche. Il quitte ainsi le statut «Engagé». Il ne peut 
reprendre ce statut avec un autre personnage, durant ce Tour Détaillé. La 
volte-face survient dans la Phase d’Action où l’Option est choisie. Dans la 
Phase d’Action la plus proche de la moitié entre la Phase du demi-tour et la 
Phase 1, le personnage exécutera sa course. Il pourra avancer de son 
Mouvement de Base, en mètres, Il doit obligatoirement parcourir la dis- 
tance totale, à moins qu’il ne soit bloqué par un mur, un ennemi ou toute 
autre barrière gênant sa progression. 


1115.2 OPTIONS PRIMAIRES 
Ces Options peuvent être choisies dans toutes les Phases d’Action de 
Base ou Primaires. 


Changement de Position 

Cette Option permet à un personnage de se relever depuis une position 
allongée, agenouillée, couchée sur le ventre, etc.» S’il choisit cette Option 
pendant qu’il est engagé dans un combat, le personnage doit réussir un jet 
de Protection de Vitesse pour réussir. 


Action de combat 

Cette Option permet à un personnage d'effectuer une attaque, en 
utilisant les règles de combat du chapitre 1117.0, p. 67. Le personnage peut 
se déplacer de 1 mètre pendant l’exécution de cette Option. Ce mouvement 
peut survenir avant ou après l’attaque, maïs il doit être spécifié avant que le 
dé ne soit lancé pour résoudre l’attaque. 


Revêtir une armure 

Cette option n’est accessible qu’aux personnages non-engagés dans un 
combat. Le personnage ne peut pas se déplacer pendant cette Option. Il ne 
pourra pas utiliser ses autres Phases d’Action dans ce Tour Détaillé. 
Consultez le chapitre 1103.4, p.59. 


Changer d’arme 

Cette Option, accessible uniquement aux personnages non-engagés dans 
un combat, permet de remettre une arme au fourreau ou de la laisser au 
côté, et d’en préparer une autre. Le personnage peut se déplacer de 1 mêtre 
lors de cette Option. 


Donner des ordres 

Cette Option permet aux personnages de parler, pour communiquer des 
idées, des ordres, des commentaires, etc, aux autres personnages. Si le 
Maître de Jeu est strict sur la communication dans l’Echelle de Temps 
Détaillée, c’est la seule façon pour les personnages de se dire autre chose 
que des mots de une ou deux syllabes. 

Un personnage utilisant cette option a le droit de se déplacer de 1 mètre. 


Monter / Descendre de cheval 

Cette Option permet à un personnage de monter ou descendre de cheval. 
Aucun autre mouvement n’est permis. Si le personnage 
la choisit alors qu’il est Engagé dans un combat, il doit réussir un jet de 
protection de Vitesse. La CSB de Bajutsu peut être utilisée à la place, silo 
joueur le souhaite. 


Observer la situation 

Cette Option permet à un personnage d’observer les événements et son 
environnement. Sans choisir cette Option, un personnage ne peut être 
conscient que de ce qui est directement devant lui, ou de ce qui lui est 
communiqué par un autre personnage utilisant l’Option «Donner des 
ordres ». 

Un personnage utilisant cette Option ne peut se déplacer que de 1 mètre. 


Utilisation du Han-kyu 

Cette Option, accessible seulement à un personnage non-engagé dans un 
combat, lui permet de tirer une flèche avec son Han-kyu. Aucun 
mouvement n’est autorisé durant cette Option. 


EN 


1115.3 OPTIONS SECONDAIRES 

Ces Options peuvent être choisies lors de toute Phase d’Action 
Disponible. Elles ne permettent aucun mouvement, à moins que cela ne soit 
spécifié. 


Attaque 
Cette Option permet à un personnage d’attaquer, en utilisant un Bugeï 
ou la Capacité « Bagarre ». 


Dégainer une arme 

Cotte Option permet à un personnage de préparer une arme pour le 
combat. S’il tente de le faire alors qu’il est engagé dans un combat, il doit 
réussir un jet de protection d’Agilité pour préparer son arme. S’il échoue, 
les essais ultérieurs auront un bonus sur le jet de protection égal au nombre 
de tentatives manquées. Ainsi, ses chances augmentent tant qu’il continue 
d’essayer de dégainer son arme. Un échec critique signifie que l’arme est 
tombée pendant qu’il essayait de la sortir. 


Parade 

Cette Option peut être choisie lors de toute Phase d’Action Disponible. 
Elle reste en effet jusqu’à la prochaine Phase d’Action du personnage. Si 
elle est choisie lors d’une Action Primaire, le personnage a le droit de se 
déplacer de 1 mètre. 


L’Option «Parade»« permet au personnage d’améliorer sa position 
défensive. Le joueur doit réussir une CSB brute du Bugeï utilisé. Voici le 
résultat. 

Echec Critique 


Echec 
Succès 


Succès Critique 
Aucun bonus à la Classe 
d’Armure 
+ 1 à la Classe d’Armure 
+ (Nombre d’effet / 5) à la Classe 
d’Armure (minimum + 1) 
+ 1 supplémentaire à la Classe 
d’Armure 
Une arme cassée ne peut pas être utilisée pour effectuer une Parade. Si 
l’arme d’un personnage est cassée quand il utilise l’Option Parade, le 
bénéfice de la Parade est perdu à la f in de cette Phase d’Action. 


Accomplir une Action 

Cette Option permet à un personnage d’avancer dans l’accomplissement 
d’une action compliquée, pendant l’échelle Détaillée. Cette action peut 
demander un certain nombre de ces Options pour être exécutée, et chaque 
fois qu’elle est choisie elle représente un Tour de Tâche partiel ou entier. 
Le Maître de Jeu doit décider comment appliquer cette Option selon la 
nature de l’action entreprise par le personnage. 


Rengainer une arme 

Cette Option permet à un personnage de mettre une arme de côté. S’il 
est engagé dans un combat, il doit suivre les règles données ci-dessus dans 
l’option Dégainer une arme. 

Le personnage peut aussi choisir cette Option pour simplement laisser 
tomber son arme. Même s’il est Engagé dans un combat, le personnage 
réussira toujours cette action. 

1115.4 L’OPTION RETENUE 

L’Option Retenue est un cas spécial. Elle peut être choisie lors de 
n’importe qu’elle Phase d’Action Disponible. Le personnage diffère le 
début d’une Option. Si un joueur veut utiliser l’Option Retenue, il doit 
l’annoncer quand le compte à rebours du Tour Détaillé atteint sa Phase 
d’Action de Base. 
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Lors d’une Phase d’Action après le choix de l’Option Retenue, avant 
que la prochaine Phase d’Action Disponible du personnage ne survienne, 
celui-ci peut effectuer une Option qu’il aurait pu utiliser dans la Phase 
d’Action précédente. Pour la priorité des Phases d’Action, l’Option 
Retenue se range après le type de Phase d’Action du type de celle où 
l’Option Retenue a été choisie, et avant tout type de Phase d’Action 
inférieur. Ainsi, un personnage qui prend l’Option Retenue dans la Phase 
d’Action 6 pour une Action Primaire, et décide d’agir à la Phase d’Action 
4, le fera après tous les personnages accomplissant leur Action de Base ou 
Primaire à la Phase d’Action 4, mais avant ceux utilisant une Action 
Secondaire à ce moment. 


1116.0 MOUVEMENT DÉTAILLÉ 

Pour arbitrer correctement le mouvement des personnages dans le jeu, 
particulièrement dans l’Échelle de temps Détaillée, une représentation 
réelle est recommandée. Une surface où sont placées des figurines 
représentant les personnages peut être utile. Une règle flexible ou un mètre- 
ruba,-i peut être nécessaire. 

L’échelle (la distance sur la table qui représente 1 mêtre pour les 
personnages) dépend de la représentation des personnages. Pour des 
figurines de 25 mm, nous recommandons l’utilisation de 2 cm pour 1 
mètre. Des figurines plus petites auront une échelle plus réduite. Si des 
figurines miniatures ne sont pas disponibles, les joueurs peuvent improviser 
avec des morceaux de carton, marqués 
— pour montrer la direction où font face les personnages. 


Exemple 


Bien qu’il soit certainement possible pour le Maître de Jeu de noter les 
mouvements des personnages sur une carte, cela risque de provoquer des 
discussions sur tes positions et les déplacements. Cela donne aussi encore 
plus de travail au Maître de Jeu déjà débordé. Nous recommandons 
définitivement l’utilisation de figurines, pour identifier les personnages au 
cours du jeu. 


1116.1 LA POSITION DU PERSONNAGE 

Avant de développer les mécanismes du mouvement, nous devons 
clarifier et expliquer certaines choses. L’une d’elles est la façon dont est 
représenté le personnage sur la surface de jeu, et les différents concepts 
associés à cette représentation. 

Chaque personnage a un «devant’», un «côté» et un «arrière». Cela joue 
sur sa façon d’attaquer et d’être attaqué, et sur ses déplacements. Le 
diagramme suivant peut être recopié sur du papier calque pour arbitrer les 
déplacements du jeu. Le Maître de Jeu doit trancher tous les problèmes de 
position. 


DEVANT 


1116.2 STATUT D’ENGAGEMENT 

Un personnage se trouve dans le Statut Engagé ou non-Engagé. Le 
dernier cas est l’absence des conditions requises pour le premier. Pour 
placer son personnage dans le statut Engagé, un joueur doit : 
Etre fonctionnel. C’est-à-dire être conscient, ne subissant pas un Effet 
Critique d’Étourdissement, être libre de ses mouvements, etc... 
Avoir un adversaire devant lui. 
Ne pas être à plus de 1 mêtre de son adversaire, par rapport à la portée de 
son arme. Les armes de jet et les arcs ne sont pas concernés par cette règle. 
Quand un personnage se trouve dans le statut Engagé, son choix 
d’Options est limité et quelques-unes dépendent de la réussite d’un jet de 
protection. Si un personnage se retrouve Engagé devant plusieurs 
adversaires, il ne reçoit pas de pénalité supplémentaire. Le statut 
d’Engagement d’un personnage doit toujours être connu, quand il choisit 
une action. 


1116.3 PORTÉE DES ARMES 

Comme cela est spécifié dans le chapitre sur les armes (1104.1, p.60), 
chaque arme a une portée. Chaque « rang « représente à peu près 1 mètre. 
La position réelle d’un adversaire par rapport au personnage peut modifier 
l’efficacité d’une arme, selon la portée. Cela détermine aussi si l’adversaire 
se trouve dans un statut Engagé ou non. Le tableau de la page suivante 


montre les effets et la distance maximale à laquelle un adversaire peut être personnage pour se déplacer. Pour chaque point, il peut avancer de 1 mètre. 


placé dans le statut Engagé. Pour changer l’orientation de 60°, il doit dépenser 1 point. 
3 Un personnage souhaitant se déplacer de côté ou en arrière sans changer 
1116.4 EXECUTION DES MOUVEMENTS son orientation doit dépenser 2 points par mètre parcouru. 

Les différentes Options que peut choisir un personnage peuvent limiter Un personnage qui a choisi les Options Mouvement, Course, Se 
la façon dont il se déplace. La distance de base, que peut parcourir un Détourner et Fuir ne peut pas de placer dans le statut Engagé durant son 
personnage en ligne droite durant un Tour Détaillé, est égale à son mouvement, délibérément. Les personnages qui choisissent des Options 
Mouvement de Base en mètres. leur permettant d’effectuer une attaque se placent dans la position la plus 

Les personnages peuvent se déplacer normalement dans l’arc représenté avantageuse pour la portée de leur arme, à moins qu’il ne puisse pas aller 
par la position «Avant». Si un personnage souhaite avancer dans une assez loin pour atteindre cette portée. 
direction différente ou altérer la direction d’un mouvement déjà commencé, Toutes les Options qui permettent au personnage de ne se déplacer que 
la distance finale parcourue est réduite pour refléter la perte de vitesse et de d’un mêtre permettent le mouvement dans toutes les directions, en avant, en 
temps du au changement d’orientation. Pour une raison pratique, le arrière, de côté, sans pénalité. 


mouvement est augmenté ou diminué sur des crans de 1 mètre. 
Le Mouvement de Base est un nombre de points que peut dépenser le 


Portée de Contact Courte Moyenne Longue Extra-longue Distance 
l'arme (Contact)* 0-1 1 mètre 2 mètres 3mètres maximale 
Courte +1 +0 -1 NA NA 1 mètre 
Moyenne -2 -1 +0 -1 NA 2 mètres 
Longue -3 -2 -1 +0 -1 3 mètres 


* Personnage luttant au corps-à -corps. 
NA : non applicable. 


1117.0 COMBAT les circonstances. Si un personnage sautant est Renversé, il sera projeté au 
En général, l’utilisation d’un Bugeï en combat se résout comme pour sol et subira les conséquences d’une Chute. Un personnage à cheval peut 
n'importe quelle autre Compétence. Une Chance de Succès de Base est remplacer son jet de protection de Force par sa CSB de Bajutsu pour éviter 
déterminée puis modifiée pour obtenir une CSB ajustée. 1420 est lancé, et le Recul, mais s’il réussit il doit effectuer une autre CSB de Bajutsu pour 
si le nombre obtenu est inférieur ou égal à la CSB ajustée, l’attaque est garder le contrôle de sa monture. 
réussie. Il peut exister des différences pour les modificateurs qui affectent RÈGLE OPTIONNELLE : La chance d’un Recul peut être modifiée par la 
la CSB, et dans la variété des résultats obtenus après une attaque réussie, à masse relative impliquée. Pour chaque groupe de 50 kg que l’attaquant 
cause du grand nombre de formes d’attaque possibles. Le résultat des possède en plus par rapport à la cible, ajoutez 5 ‘/0 à la chance d’un résultat 
Succès et Echecs Critiques sont résolus sur des tables spéciales. de Recul. Pour chaque groupe de 
Pour que les règles de combat soient plus compréhensibles, notez les 50 kg que l’attaquant possède en moins par rapport à la cible, soustrayez 5 
définitions des termes suivants : l’attaquant est le personnage lançant le dé % 
de CSB. L’attaque est la série d’actions guerrières représentées par le 
lancer de CSB. La cible est le personnage qui «reçoit» les actions de Coup de Manche 
l'attaquant. Le Coup de Manche est une attaque qui peut être effectuée avec à peu 
La forme d’attaque la plus courante est le Coup. À moins que cela ne soit près toutes les armes d’hast. C’est un coup porté avec l’extrémité de l’arme 
spécifié autrement dans les règles, c’est la forme d’attaque normale de qui ne porte pas l’armement principal. Un Coup de Manche inflige 143 
chaque arme. Quelques formes d’attaques sont résolues différemment. Ces points de dommages Subjugaux. La portée d’un Coup de Manche est 
différences seront mentionnées dans la description des formes d’attaque et, moyenne. Cette attaque peut être effectuée à la place de l’attaque normale, 
quand cela est nécessaire, dans les règles. Si aucune différence n’est avec la même chance de succès. Elle peut aussi être effectuée en même 
indiquée, on admet que la forme d’attaque normale est le Coup. temps qu’un «Coup». Dans ce cas, le Coup de Manche est considéré 
Voici la procédure pour résoudre une attaque : comme un «Second Coup». Le personnage perdra tous les bénéfices de 
— déterminez la CSB de Base du personnage défense avec son arme, jusqu’à ce que la même Phase d’Action revienne 
— déterminez la Classe d’Armure Effective de la cible, et la dans le compte à rebours du prochain Tour Détaillé. 
soustraire de la CSB de Base 
— déterminez tous les modificateurs de Situation, et ajouter Désarmement 
le total à la CSB. Le désarmement est une tentative de l’attaquant d’ôter l’arme de sa 
— faites toutes les modifications dues à la qualité de l’arme. cible. Il peut retirer l’arme ou la briser. Le type d’attaque doit être spécifié 
Le résultat constitue la CSB Ajustée, utilisée pour déterminer Le succès avant que l’attaquant ne lance le dé. 
de l’attaque. Si l’attaque est réussie, les dommages Infligés à la cible Si l’attaquant essaye de Retirer l’arme et qu’il réussit sa CSB, la cible 
doivent être déterminés. Chaque arme inflige un certain total de dommages. doit réussir un jet de protection de Force ou son arme sera projetée de 1 à 3 
Le dé approprié est lancé et le score noté. Ce nombre est alors modifié par mètres de distance. 
les bonus ou pénalités dus à la Force de l’attaquant, et par la façon dont Si l’attaquant essaye de Briser l’arme et qu’il réussit sa CSB, un second 
l’arme est utilisée. lancer est effectué pour savoir si l’arme se casse. Une arme normale a un 
Il faut se souvenir que certaines formes d’attaque, et l’utilisation d’une score de 6. Un résultat supérieur à ce nombre sur 
arme trop lourde pour l’attaquant, peuvent réduire le dé de dommages de 1410 indique que l’arme est brisée. Les armes de Qualité ajoutent leur 
base. modificateur de CSB à leur score. Ainsi, une lame Maîtresse aura un score 
de 9, et ne se brisera que si le résultat du dé est 10. La cible peut lâcher son 
1117.1 FORMES D’ATTAQUE arme avant que le deuxième lancer soit effectué. On considère qu’elle a 
Recul manqué son jet de protection de Force dans une tentative pour Retirer 
C’est une attaque spéciale inhérente à certaines armes massives. Quand l’arme. 
une telle arme inflige des dommages à un personnage, ceux-ci représentent Les armes permettant un Désarmement offrent une capacité spéciale au 
le pourcentage de chances que la cible subisse un effet de «Recul». Le personnage qui choisit l’Option Parade. A partir de la Phase d’Action où la 
personnage doit reculer de 1 mètre, perd sa prochaine phase d’action et doit Parade est choisie, et jusqu’à ce que le personnage puisse choisir une autre 
réussir un jet de protection de Force pour ne pas tomber, Il peut ajouter la action, il peut tenter de Retirer l’arme de tout personnage qui l’attaque et 
moitié de manque sa CSB d’attaque. Ainsi, quand un adversaire manque son attaque, 
sa Classe d’Armure effective au nombre nécessaire pour réussir le jet de le personnage peut lancer sa CSB brute de l’arme capable de Désarmer. Si 
protection. Si le personnage manque son jet de protection, on admet qu’il a la CSB est réussie, la procédure normale de Désarmement est suivie. Si 
reçu un Effet Critique d’Etourdissement et qu’il tombe. l'attaquant obtient un échec critique, le lancer de CSB pour le 
La chance d’infliger un Recul peut être augmentée selon les Désarmement reçoit un bonus de + 10. 
circonstances : 
la cible n’est pas assurée sur ses pieds + 10% (sol traître, Enchevêtrement 
escalade, course, etc.) L’Enchevêtrement permet de subjuguer un adversaire. Si l’attaquant 
la cible n’est pas du tout sur le sol + 15 % (sautant, chevauchant, réussit sa CSB, on considère que la cible est liée, à moins qu’elle ne 
volant, etc.) réussisse un jet de protection de Vitesse. Si le jet de protection est réussi, la 
la cible charge l’attaquant + 5 % cible reçoit des Restrictions égales au nombre d’effet de l’attaquant. 


Certains effets du Recul devront être déterminés par le Maître de Jeu selon 
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Un personnage lié peut tenter de se libérer dans une Phase d’Action 
Primaire. Il faut qu’il réussisse un jet de protection de Force. S’il dispose 
d’une arme tranchante, il peut essayer de couper ses liens pour se libérer. 
Les tentatives pour couper la corde ont une CSB égale à 50 % de la CSB de 
Base du personnage. Il faut 5 points de dommages pour couper une corde 
de chanvre, 10 points pour une corde en cheveux ou en soie, et 20 points 
pour une chaîne. 

L’attaquant peut essayer de subjuguer complètement sa cible. Une fois 
la victime liée, l’attaquant peut accumuler les nombres d’effets à partir de 
sa CSB de Base, lors de chaque phase d’action primaire. Quand le total des 
nombres d’effet atteint 10, la victime est totalement subjuguée et est 
incapable d’attaquer ou de se libérer. Si le total des nombres d’effet atteint 
0, la cible s’est libérée. 

Un Succès Critique de l'attaquant lors de l’attaque initiale 
d’Enchevêtrement, ou un Echec Critique de la cible sur son jet de 
protection de Vitesse, signifie que la cible est automatiquement subjuguée. 


Étreinte 

Une Étreinte permet de retenir une cible pour la bloquer et la rendre 
inoffensive. Depuis la Phase d’Action où la CSB est réussie et pendant 
chaque Phase d’Action Primaire ultérieure, l’attaquant accumule les 
nombres d’effet. Si le total excède la Force de la cible, celle-ci est 
totalement subjuguée et ne peut se libérer de l’étreinte de l’attaquant. Si le 
total est inférieur à 1, la prise a été annulée et la cible est libre d’agir. 

Une fois étreinte, la cible a des Options limitées. Elle peut : 

— attendre passivement jusqu’à ce que le total des nombres d’effet de 
l’attaquant soit en-dessous de 1. Elle effectue un jet de protection de Force 
lors de toutes ses Phases d’Action Primaires. Le nombre d’effet du jet de 
protection est soustrait du total des nombres d’effet de l’attaquant. Les jets 
de protection manqués amélioreront en réalité la prise de l’attaquant. 

— frapper avec une arme. La CSB reçoit une pénalité de 50 %. 
L'attaque est effectuée à portée courte. 

— contre-attaquer avec une forme de combat à main nue supérieure, 
avec une CSB normale. On considère dans ce cas que l’Atemi-waza et le 
Jujutsu sont égaux. Tous deux sont supérieurs au Sumai, elle-même 
supérieure à la capacité «Bagarre». 

Si la prise d’un attaquant est brisée, celui-ci doit réussir un jet de 
protection d’Agilité pour ne pas tomber. Les utilisateurs de Bugeï de 
combat à main nue (Jujutsu, Atemi-waza et Sumai) peuvent lancer leur 
CSB de Base si le jet de protection d’Agilité échoue. Bien sûr, si les 
combattants sont déjà au sol, il n’est pas nécessaire de lancer le dé. 

Une fois la prise établie, n’importe lequel des combattants peut faire 
exprès de tomber en choisissant l’Option «Altérer la position». Cela fera 
automatiquement tomber en même temps l’adversaire. Les joueurs 
contrôlant les personnages lancent 146 pour déterminer qui est dessous ou 
dessus. Le résultat le plus fort indique qui est au-dessus. En cas d’égalité, 
relancez le dé. 

Cette chute peut étourdir les combattants. Un jet de protection de Santé 
doit être réussi pour éviter un Effet Critique d’Etourdissement. Le 
personnage placé sur le dessus ajoute la Classe d’Armure de base de son 
adversaire à son jet de protection. L’homme en dessous soustrait la Classe 
d’Armure de son adversaire de son jet de protection. 


Lancer une arme 
Cette attaque permet au personnage de lancer un Shurikenjutsu, un Yari- 
nage-jutsu, ou un objet quelconque avec l’Agilité de base. 


Second Coup 

Le Second Coup est une deuxième attaque effectuée avec une arme dans 
la même Phase d’Action que son Coup normal. Chaque attaque reçoit une 
pénalité de - 1 à la CSB, en plus de tous les autres modificateurs. La CSB 
du second coup est à 50 % de la CSB de Base du personnage pour cette 
Phase d’Action. Les dommages et la Portée de l’arme ne sont pas changés. 

S’il utilise le Second Coup, l’attaquant perd tous les bénéfices de 
défense et toutes les attaques qui sont dirigées contre lui sont effectuées à + 
1, depuis la Phase d’Action où le Second Coup est porté jusqu’à la même 
Phase d’Action du Tour Détaillé suivant. 


Coup 

Le Coup est la forme normale d’attaque. Il consiste à utiliser l’arme 
pour frapper l’adversaire. Si l’arme possède un tranchant, il est utilisé. Le 
plat de la lame d’une arme tranchante inflige des dommages subjugaux, le 
dé de dommages est réduit d’un cran et aucune modificateur n’est utilisé 
pour la qualité de l’arme. 


Projection 

Cette forme d’attaque permet de projeter une victime au sol. Le nombre 
d’effet de l’attaquant est la chance sur loque la chute survienne. Un Lancer 
réussi projette la victime à 143 mètres de distance si l’option «Projeter «est 
choisie, ou aux pieds de l’attaquant avec l’option «Faire tomber». Le choix 
doit être fait avant que le dé ne soit lancé pour déterminer si la Projection 
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réussit ou non. Dans tous les cas, la victime est au sol et doit effectuer un 
jet de protection de Santé. Si elle échoue, elle subit un Effet Critique 
d’Étourdissement et, si c’est un Échec Critique, elle s’évanouit. 

Si le jet de dé de Projection sur le 1410 échoue, la cible perd quand 
même sa prochaine phase d’action. 


Coup d’Estoc 

Le coup d’estoc est une attaque effectuée en utilisant la pointe de 
l’arme. Les dommages sont réduits de 1 cran. (Consultez le chapitre 
1117.4, p.69). La CSB de l’attaquant reçoit un bonus de + 1, en plus de tous 
les autres modificateurs de situation. Les dommages effectués représentent 
le pourcentage de chances d’obtenir un effet spécial. Il fait reculer la cible 
de 1 mètre, et lui fait perdre sa prochaine phase d’action disponible. Elle 
doit aussi réussir un jet de protection de Volonté pour éviter un Effet 
Critique d’Etourdissement. 


Croc-en-jambe 

Un croc-en-jambe permet de faire tomber l’adversaire. Si la CSB réussit, 
la cible subit un nombre de distractions égal au nombre d’effet de 
l’attaquant. De plus, si la cible manque un jet de protection de Vitesse, elle 
tombe. Si elle tombe, elle doit réussir un jet de protection de Santé pour 
éviter de perdre sa prochaine phase d’action. Un échec critique signifie que 
la cible subit un Effet Spécial d’Étourdissement. 


1117.2 CLASSE D’ARMURE EFFECTIVE 

La Classe d’Armure Effective de la cible est le résultat de sa Classe 
d’Armure réelle, de sa Défense, de tous les bénéfices dus à l’option Parade, 
ainsi que toutes les modifications magiques. 

Toutes ces modifications sont expliquées dans les chapitres appropriés 
de ce livre, sauf pour la Défense. La Défense est un bonus sur la Classe 
d’Armure du personnage, accordé s’il utilise une Compétence à bonus dans 
le combat. Cela comprend les Compétences de combat à main- nue pour les 
Professions qui reçoivent un bonus pour ces Bugeï. 

Le bonus sur la Classe d’Armure du personnage est égal à son niveau. 
Ainsi, un guerrier du 39 niveau se battant avec un katana recevra une 
Défense de 3, car le Kenjutsu est une Compétence pour laquelle il reçoit un 
bonus, en tant que Bushi. 


1117.3 MODIFICATEURS DE SITUATION 
Il existe trois catégories principales de Modificateurs de Situation. 


Distractions 

Elles gênent les sens du personnage, et diminuent ses capacités de 
combat. Les Distractions peuvent être ignorées ou limitées par le pouvoir 
de volonté. Un personnage peut ignorer un nombre de Distractions égal à 
son nombre d’effet sur un jet de protection de Volonté. Un tel jet de 
protection n’est lancé qu’une seule fois par Tour Détaillé. 


Les Distractions comprennent tous les amis qui se trouvent à portée de 
l’arme de l’attaquant, quelque chose entravant un membre, tout ce qui place 
le personnage dans le Statut Engagé, les Distractions décrites dans les 
règles et, bien sûr, tout ce que le Maître de Jeu désigne comme telles. Elles 
diminuent la phase d’action de base. 


Restrictions 

Ce sont des obstacles dus à l’environnement du personnage. Elles ne 
peuvent pas être ignorées. 

Les Restrictions sont des obstacles solides comme les arbres, les murs, 
les plafonds, etc., à Portée de l’arme. La valeur dépend du nombre 
d’obstacles à portée. Elles diminuent la CSB. 


Circonstances 

Ce sont tous les facteurs impliqués dans la situation, différents de ceux 
mentionnés ci-dessus, et qui affectent le combat. La table suivante en donne 
quelques-unes. Le Maître de Jeu peut en ajouter s’il le juge utile. 


MODIFICATEURS DE COMBAT DUS AUX CIRCONSTANCES 


Combat au corps-à -corps 


L'attaquant est : 
sur un Sol Traître -1 
en position élevée +1 
(à cheval, escaliers, table, etc.) 
agenouillé -2 
allongé -5 


sur le côté de l’adversaire +5 
dans le dos de l’adversaire +10 


membre gravement blessé -2 (chaque) 
incapable de voir -(9-niveau ) 
(aveugle, obscurité totale, cible invisible, etc.) 
partiellement aveuglé -(6-niveau ) 
(borgne, fumée, etc.) 

charge +1 

La cible est : 
Surprise +1 
en position élevée +1 
agenouillée +2 
allongée +5 
passive +5 
sur le côté de l’attaquant -5 
dans le dos de l’attaquant -10 


incapable de voir l’attaquant 
partiellement aveuglée 


+(9-niveau) 
+(6-niveau) 


membre gravement blessé +2 chaque 
charge +2 

Portée : 
pour chaque cran de Portée supérieur -1 
au maximum 

Armes de jet 

L'attaquant est : 
Ne tirant pas de face impossible 
Jambe gravement blessée -1 chaque 
Bras gravement blessé impossible 
Incapable de voir -(8-niveau) 
Partiellement aveuglé -(3-niveau) 
Engagé et utilisant un arc impossible 
Engagé et utilisant une arme lancée à la main 

La cible est : 
Passive +2 
engagée en combat -2 
se déplaçant -2 
courant -4 

Portée : Variable, selon le 

Bugeï 


1117.4 DÉTERMINATION DES DOMMAGES 

Chaque arme reçoit un dé de dommages. Ce sont les dommages de base 
infligés par l’arme quand elle touche un adversaire. Dans certaines 
circonstances, les règles parlent de changement de «cran» du dé de 
dommages. Une augmentation signifie que les résultats sont étendus et que 
le total moyen est plus haut. Une diminution signifie que les résultats sont 
réduits et que la moyenne est plus basse. Les crans sont donnés ci-dessous. 
Si une arme reçoit une addition simple au dé de dommages de base, celle-ci 
n’est pas affectée par une altération de cran. Par exemple, un katana a un dé 
de dommages de 1d6 + 2. Si l’attaquant reçoit une réduction de cran, il 
infligera 143 + 2 points de dommages. 


Crans de réduction des dés de dommages : 


dires y 


1point / 143 / 145 ou 1d6 / 1410 / 2d6 / 2410 / 3d6 / 3410 


Augmentation 


Une fois les dommages de base déterminés, tous les points sup- 
plémentaires dus à la qualité de l’arme, à un sortilège, à un bonus de force, 
sont ajoutés. Si l’attaque est Succès critique, le multiplicateur est appliqué à 
la somme obtenue. 


1117.5 SUCCES CRITIQUE EN COMBAT 

Un Succès Critique en combat représente un coup particulièrement 
dévastateur. La chance d’obtenir un Succès Critique est déterminée 
normalement, selon le chapitre 1051.3, p.8. 

Si la forme d’attaque utilise un nombre d’effet pour le résultat, ajoutez 
2d6 au nombre d’effet du lancer de CSB ayant obtenu un Succès Critique. 

Si la forme d’attaque utilise des dommages normaux, lancez 1410 et 
consultez la table ci-dessous. 
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Table de Succès Critique en Combat 
Dé Résultat 
1-3  Doublez les dommages infligés 
4-5  Triplez les dommages infligés 
6-8 Effet Spécial. Lancez 1d20 sur la Table des Effets Spéciaux ci- 
dessous. 
9 Doublez les dommages infligés + Effet Spécial 
10  Triplez les dommages infligés + Effet Spécial 


Table des Effets Spéclaux de Combat 

Dé Résultat 

1-2  Stupéfaction. La victime perd sa prochaine phase d’action. 

3-4 Cible projetée à 1 mêtre et stupéfaite. 

5-6 Cible projetée à terre. 

7 Cible Étourdie. Elle perd toutes ses phases d’action restantes du 

Tour Détaillé, et du Tour Détaillé suivant. Elle est passive 
durant ce temps, et perd tous les bénéfices de Défense. 


8 Cible projetée à 1 mètre et Étourdie. 
9 Cible projetée à terre 143 mètres. Cible Étourdie. 
10-12 Cible projetée à terre et Étourdie 


13 Cible Étourdie; elle doit réussir un jet de protection de 
Santé pour ne pas sombrer dans l’inconscience. 

Le bras de la cible (ou membre antérieur) est gravement blessé. 
Lancez 1d6 : 1 à 3 pour le droit, 4 à 6 pour le gauche. Le membre 
subit 2410 points de dommages critiques. Ces dommages sont 
ajoutés aux dommages normaux de l’attaque. Le membre est 
inutilisable jusqu’à ce que les dommages critiques soient guéris 
(chapitre 1095.1a, p.52). Un bras gravement blessé réduit 
l’Agilité du personnage de 50 %. 

La jambe de la cible (ou membre postérieur) est gravement 
blessée. Consultez le paragraphe précédent. Une jambe 
gravement blessée réduit la Vitesse du personnage de 
50%. 

18 La victime est touchée à l’œil. Utilisez la procédure donnée 
ci-dessus pour déterminer si c’est l’œil droit ou gauche. Un 
autre Effet Spécial sur le même oeil rend le personnage 
inconscient, il doit réussir un JdP de Santé pour éviter la 
mort. Un personnage dont l’œil est touché perd 50 % de 
son Agilité. L’œil est réellement inutilisable. Si après la 
guérison des dommages critiques le personnage manque 
son jet de protection de Santé, la cécité est permanente. 
Cela signifie que le personnage perd 25 % de son Agilité 
permanente, à moins que sa vue ne lui soit rendue par la 
magie. Le personnage a le droit de continuer à s’entraîner 
dans son Attribut d’Agilité, après avoir été partiellement ou 
totalement aveuglé. La perte des deux yeux signifie une 
perte de 50 % de l’Agilité. 

19 La cible tombe, inconsciente. 

20 La cible est tuée 

* règle optionnelle : les dommages critiques infligés représentent le 
pourcentage de chances que le membre soit coupé si une arme tranchante 
est utilisée, ou cassé avec une arme contondante. 


16-17 


1117.6 ÉCHEC CRITIQUE EN COMBAT 

Une erreur sérieuse durant un combat peut avoir des conséquences 
désastreuses. Si un personnage utilisant un Bugeï fait un échec critique, il 
lance 1420 et la table appropriée est consultée selon la forme de combat 
pratiquée. 


Résultat Échec Critique en Combat Armé 


1-5 Aucun effet spécial. Échec normal. 
6-7 L’attaquant s’inflige lui-même un effet spécial de Stupéfaction. 
8-9 L’attaquant  s’inflige lui-même un effet spécial 


d’Étourdissement. 


10-11 L’attaquant perd l’équilibre. il subit un effet spécial de Stu- 
péfaction et doit réussir un jet de protection de Vitesse pour ne 
pas tomber. 

12-13 L’attaquant tombe et subit un effet spécial de Stupéfaction. 

14-15 L'attaquant tombe et subit un effet spécial d’Étourdissement. 

16-17 L’attaquant perd son arme, qui est projetée à 143 mètres. 

18-19 On considère que l’attaquant a subi un Désarmement réussi, du 


type» Briser l’arme». 
20 L’attaquant s’est blessé lui-même par inadvertance. Il reçoit la 
moitié des dommages infligés normalement. 


Échec Critique en Combat à Main Nue ,ou Attaque Naturelle 

Dé Résultat 

1-5 Aucun effet spécial. Échec normal. 
L’attaquant s’inflige lui-même un Effet Spécial de Stupéfaction. 
L'attaquant s’inflige lui-même un Effet Spécial d’Étourdissement. 


10-il L’attaquant perd l’équilibre. Il subit un Effet Spécial de 
stupéfaction et doit réussir un jet de protection de Vitesse pour ne 
pas tomber. 

12-13  L’attaquant tombe et subit un Effet Spécial de Stupéfaction. 

14-15  L’attaquant tombe et subit un Effet Spécial d’Étourdissement. 

16-17  L’attaquant blesse le membre utilisé pour l’attaque, inutilisable 
pour 24 heures. Un jet de protection de Santé réduira le temps, du 
nombre d’effet en heures. Si le jet de protection échoue, le 
membre subit des dommages critiques égaux à la valeur absolue 
du nombre d’effet manqué. 

18-19  L’attaquant blesse gravement le membre utilisé dans l’attaque. 


20 L’attaquant s’est (mal) débrouillé pour se blesser lui-même. S’il 
utilise une attaque «Coup», il reçoit la moitié des dommages 
infligés normalement. S’il utilise une autre forme d’attaque, il 
reçoit 1d6 points de dommages subjugaux. 


Échec Critique pour les Tirs à PArc 


Dé Résultat 
1-5 Pas d’effet spécial. Échec normal. 
6-8 La corde s’effiloche. L’arc fonctionne avec une Puissance 


diminuée de 1 point. Si plusieurs effilochures diminuent la 
puissance en-dessous de 1, la corde casse. 

La corde casse. L’arc est inutilisable, sauf si l’on retend une 
nouvelle corde. Pour retendre une corde, le personnage 
doit en posséder une de réserve. Il choisira l’Option «Utilisation 
du Dai-Kyu ou Han-kyu» pour pouvoir retendre l’arc, et devra 
réussir un jet de protection de Force. Les essais ultérieurs ne 
reçoivent pas de bonus. 

L’arc se fend. La Puissance de l’arc est diminuée de 1. Si elle 
tombe à 0, l’arc est cassé. 

L’arc casse. 

La flèche casse. 


9-11 


12-14 


15-17 
18-20 


Échec Critique pour une Arme de Jet 


Dé Résultat 
1-5 Pas d’effet spécial. 

6-10 Échec normal. L’arme se brise lors de l’impact. 

11-15 L’arme est perdue et ne peut pas être retrouvée. 

16-17 L’arme a été lancée au hasard. Tous les personnages à proximité 
sont des cibles potentielles. Le Maître de Jeu en détermine une 
au hasard, et utilise la CSB brute de l’attaquant pour voir si 
l’arme touche. Les dommages infligés sont réduits de moitié par 
rapport à la normale. 

18-19 L’attaquant blesse son bras lanceur. Même résultat que pour la 
blessure d’un membre dans une attaque de combat à main nue. 

20 L'attaquant blesse gravement son bras lanceur. 

1117.7 COMBAT A CHEVAL 


Etre à cheval modifie d’une certaine manière les différentes actions d’un 
personnage durant l’Échelle Détaillée. Tant que le personnage contrôle sa 
monture, le cheval utilise la Phase d’Action de Base et le Nombre 
Maximum d’Action de son cavalier. Si le cavalier perd le contrôle de sa 
monture, le cheval utilise ses propres valeurs. 

Sue cavalier est visé par un adversaire lançant un projectile, les 
modifications de la CSB se font selon le mouvement du cheval. Pour se 
déplacer, le cavalier choisit les options normales de mouvement. Le choix 
d’une Option de Base empêche l’utilisation de toutes les autres phases 
d’action disponibles du Tour Détaillé. À cheval, le personnage utilise ses 
autres phases d’actions comme si elles étaient secondaires, même si son 
Zanshin est supérieur à i. Ainsi, un cavalier avec un NMA de 2 peut faire 
avancer sa monture grâce à l’Option Mouvement, et exécuter une attaque 
pendant sa prochaine phase d’action du Tour. 

Quand il utilise un Bugeï, le cavalier effectue la moyenne entre la CSB 

de ce Bugeï et Sa CSB de Bajutsu (équitation). La moyenne ne peut pas 
dépasser la CSB normale de l’arme, car être bon cavalier ne fait pas de 
vous un meilleur guerrier. 
Si un cavalier souhaite choisir l’Option Charge ou Course pour sa monture, 
il doit tout d’abord prendre l’Option Mouvement pour pouvoir accélérer ou 
ralentir. Quand l’Option Course est choisie, le cheval ne peut tourner que 
de 30° pour chaque point de mouvement dépensé. Dans tous les 
mouvements d’Option de Base, le cheval doit dépenser 1 point de 
déplacement réel entre chaque dépense de changement d’orientation. 
Quand un cavalier utilise l’Option Course ou Charge, les personnages 
placés sur son chemin risquent d’être renversés et piétinés. Ils doivent 
réussir un jet de protection de Vitesse, ou recevoir les dommages des 4 
sabots. Dans tous les cas, le personnage sera jeté au sol et devra réussir un 
jet de protection de Santé pour éviter un effet critique de Stupéfaction. 

Les statistiques de jeu du cheval sont données dans le livret 2. 


70 


1117.8 COMBAT SUR L’EAU 

Ce chapitre traite du combat à bord d’un navire. Les modificateurs de 
combat dans l’eau sont donnés avec la capacité de Natation, dans le 
chapitre 10445, p.7. 

Au Nippon, le combat naval consiste en un abordage par des guerriers 
embarqués sur les bateaux. Les tirs à l’arc commencent dès que les 
vaisseaux sont à portée l’un de l’autre, et l’abordage quand les vaisseaux 
sont arrimés l’un à l’autre par des grappins. 

Si l’eau n’est pas calme, le pont est considéré comme un Sol Traître. 
Une tempête peut avoir un effet encore plus négatif sur les CSB de combat. 
Un typhon peut rendre le pont extrêmement Traître et donner une 
modification de - 5. Cela affecte aussi le mouvement, avec le même 
modificateur aux jets de protection pour rester debout quand on se déplace 
plus vite que son Mouvement de Base. Notez que le sol Traître du vaisseau, 
dû au tangage, affecte le tir des projectiles. 


1118.0 CHUTES 

A chaque fois qu’un personnage tombe, il peut se blesser. Pour chaque 
groupe de 3 mètres, ou une fraction de ce nombre, de chute incontrôlée, le 
personnage recevra 1d6 points de dommages subjugaux. Le nombre de dés 
de dommages subjugaux est la chance sur 20 que le personnage reçoive 
aussi un effet critique, comme s’il avait été touché par un Succès Critique. 

Un personnage peut contrôler une partie ou toute sa chute. Il peut 
contrôler sa chute sur une distance égale à son jet de protection de base 
d’Agilité divisé par 3, en mètres. Un personnage connaissant le 
Karumijutsu peut lancer une CSB et ajouter le nombre d’effet à la distance 
contrôlée. Ainsi, un personnage avec un jet de protection de base d’Agilité 
de 7 tombe d’une hauteur de 8,3 mètres. Il manque son jet de Karumijutsu, 
avec un nombre d’effet de - 3. La distance qu’il contrôle est donc de 7-3 = 
4, 4-3 = 1,3 mêtres. La chute incontrôlée sera donc de 7 mètres. Il prendra 
3d6 points de dommages subjugaux et aura 3 chances sur 20 de recevoir un 
Effet Critique. 
Si le personnage tombe sur une surface souple comme un marais, le Maître 
de Jeu peut réduire les dés de dommages de 1 cran. 


1119.0 LE FEU 

Les règles concernant le feu traitent surtout de son utilisation comme arme. 
Le feu reçoit une Évaluation de Force, qui détermine sa façon de brûler. Si 
les vêtements ou l’armure d’un personnage sont exposés au feu, lancez 
1410 et ajoutez la Force du feu au résultat. Ce lancer est effectué pour 
chaque application du feu, à la Phase d’Action où elle a lieu. Si le résultat 
modifié est inférieur ou égal à la classe d’armure du personnage, ses 
vêtements ou son armure ne prennent pas feu. Autrement, Ils s’enflamment 
et commencent à brûler celui qui les porte lors de la Phase d’Action 1 du 
Tour Détaillé suivant. Le contact de la flamme infligera toujours 1d3 points 
de dommages létaux au personnage. 

Pour chaque tour où les vêtements du personnage brûlent, le feu réduira 
la Classe d’Armure de 1d3. Ces dommages ne peuvent pas être réparés 
provisoirement par un armurier. Quand la Classe d’Armure du personnage 
a été rédulte à O0, le feu s’éteint. De même, pour chaque Tour où le feu 
brûle, le personnage subit 1d6 points de dommages létaux. 

Un personnage dont les vêtements ou l’armure ont pris feu peut tenter 
d’éteindre les flammes en se roulant par terre pendant 1 Tour Détaillé 
complet. Un jet de protection d’Agilité réussi éteindra le feu. L’aide de 
quelqu’un augmente le jet de protection de 1 par personne, jusqu’à un 
maximum de 3. L'utilisation d’un manteau, de sable, ou de 5 litres d’eau, 
ajoute 5 au jet de protectlon. 

L'utilisation du feu sur les cibles non vivantes comme des constructions 

ou des bateaux est différente. La Force du feu représente la chance sur 10 
qu’un incendie se déclare. SI l’incendie ne prend pas, la force du feu est 
réduite au Tour Détaillé suivant, et un « Jet d’incendie » est effectué lors de 
la Phase d’Action 1. Cette procédure continue jusqu’à ce que l’incendie se 
déclare ou que la Force du feu soit réduite à 0, pour chaque Tour où la cible 
est exposée aux flammes. Une fois que le feu a pris, il commencera à brûler 
des points de structure, à la vitesse de 1d3 par point de Force du feu, par 
Tour Détaillé. 
La Force initiale du feu et le nombre de points de structure consumés 
sont ajoutés pour donner l’intensité du feu. Eteindre le feu signifie essayer 
de réduire l’intensité à 0. Chaque personnage passant un Tour Détaillé 
entier à combattre l’incendie peut lancer un jet de protection d’Agilité et 
soustrait son nombre d’effet de l’Intensité du feu. L’eau, la terre, etc.», 
ajoutent des bonus au jet de protection pour le calcul du nombre d’effet. Le 
Maître de Jeu doit décider du bonus exact selon la nature du feu. L’usage 
de « suffisamment » d’eau ou de terre peut ajouter jusqu’à 5 points de 
bonus contre un feu normal. Le Maître de Jeu peut limiter le nombre de 
personnages qui combattent efficacement le feu, à cause du manque 
d’espace et de matériel. 

Si plusieurs sources de feu sont utilisées pour incendier une cible, 
chacune peut provoquer séparément un incendie. Si plusieurs sources 
s’enflamment, les scores de Force de tous les Jeux sont additionnés pour 
déterminer les dommages infligés et l’intensité. 

L'utilisation d’un litre de liquide inflammable augmente le risque 


d'incendie de 1d6 et l’intensité du feu de 1d3 points, pour 143 Tours 
Détaillés. 


Force Sources de Feu 


1 Torche 

1 Flèche enflammée 
2* Lampe brisée 

Force de l’autre feu Contact avec le feu 
Variable selon le Sort Sorts 

3* Souffle d’un dragon 


* utilisez les règles d’augmentation des liquides inflammables. 
le souffle de dragon n’a qu’une seule chance de provoquer un incendie. 


1120.0 TACHES 

Dans BUSHIDO plusieurs activités sont appelées des tâches : 
création d'œuvres d’art, apprentissages de sorts, Recherches, fabrication de 
matériel de Ninja, pour n’en nommer que quelques-unes. 

En utilisant le système de Tâche, le Maître de Jeu peut assigner une 
valeur à n’importe quel aspect de la campagne que les joueurs veulent 
manipuler, pour créer ou détruire. Tout peut être simulé avec le système de 
Tâche, depuis défoncer une porte jusqu’à créer un chef-d'œuvre. 


1121.0 VALEUR DE TACHE 

La valeur de Tâche est assignée par le Maître de Jeu lors de l’éta- 
blissement de la Tâche. C’est le nombre de points de Tâche que le 
personnage doit acquérir pour accomplir son travail. 

La Valeur de Tâche mesure la complexité et la difficulté de la Tâche, la 
somme de travail devant être fournie pour qu’elle Soit terminée. Défoncer 
une porte de fer aura une grande valeur, Car un tel travail demande une 
grande force brute. Peindre un tableau exquis, en utilisant la Compétence 
Peinture (Sumi-e), peut aussi recevoir une grande Valeur de Tâche, à cause 
du travail délicat nécessaire. 

Pour les travaux simples, physiques, la Valeur de Tâche est basée sur la 
quantité de sueur que doit investir le personnage. La plupart de ces Tâches 
dépendront des points de «structure » du matériel manipulé (expliqués 
dans livret 2, chapitre 2058.1, Guide du maître, sur la structure des 
constructions). Construire une porte ou la défoncer aura la même valeur de 
Tâche. La différence provient de la somme de temps Impliqué. 

Pour des choses moins tangibles, la création d’œuvres d’art, 
l’apprentissage, la maîtrise de la magie, le Maître de Jeu, aidé par les 
règles, devra assigner une valeur arbitraire selon la difficulté de la Tâche 
dans le contexte du jeu. 


1122.0 TOUR DE TACHE 

Un Tour de Tâche est le temps que doit passer un personnage sur son 
travail pour gagner des points de Tâche. Exemple : si le Tour de Tâche est 
de 1 minute, alors pour chaque minute passée sur le travail, le personnage 
pourra lancer la CSB, ou le jet de protection impliqué, pour gagner des 
points de Tâche. 

La Valeur et les Points de Tâche déterminent exactement le degré de 
complexité de la Tâche. Une petite Tâche demandant beaucoup de soins 
aura un long Tour de Tâche mais une petite valeur de Tâche. Une Tâche 
simple, demandant beaucoup de travail mais peu de soin, sera l’inverse. La 
création/apprentissage d’un objet / connaissance vraiment compliqué 
(oeuvres d’art, équipement de Ninja, reliques magiques) aura des scores 
importants dans les deux domaines. 

Le critère d’établissement du Tour de Tâche dépend du total de travail 
nécessaire pour faire avancer son accomplissement. Défoncer une porte, 
quelle que soit sa résistance, progressera à chaque coup de hache. Ces 
Tâches auront un Tour de Tâche de 1 Tour Détaillé. La fabrication des 
éléments d’une machine compliquée ou d’une arme, comme le font 
quelquefois les Ninja, demande souvent des jours. Ainsi, le Tour de Tâche 
pour la fabrication de l’équipement de Ninja est de 1 à 5 jours. 

Quelques Tâches, Surtout celles accomplies durant une aventure, ont des 
Tours de Tâche variables. Un personnage doit passer sur se Tâche un 
certain nombre de Tours, déterminé par un lancer de dé, pour avancer son 
travail. Le Crochetage des serrures en est un exemple. 

Si le Maître de Jeu le permet, un Tour de Tâche partiel peut permettre 
d’avancer le travail. Le personnage lance les dés pour déterminer ses points 
de Tâche comme s’il avait travaillé pendant le Tour complet. Le total gagné 
est multiplié par un facteur égal à (Temps passé surie Tâche/Tour de 
Tâche). Par exemple, un personnage travaille sur une Tâche dont le Tour de 
Tâche est de 10 minutes. Pour une raison quelconque, il est interrompu 
après 7 minutes, Si le Maître de Jeu le permet, il peut lancer les dés 
normalement pour obtenir les points de Tâche, mais il recevra seulement 
7110 du total ou 70 % des points de Tâche, mais il recevra seulement 7/10. 
du total ou 70 % des points de Tâche gagnés s’il avait travaillé pendant le 
Tour entier. 
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1123.0 POINTS DE TACHE 

La façon dont les points de Tâche sont accumulés constitue l’élément 
centrai du système. Le total de base est le nombre d’effet d’un lancer de 
CSB ou d’un jet de protection, utilisé pour ta Tâche. Différents 
modificateurs peuvent intervenir pour calculer le total final de points de 
Tâche gagnés pendant le Tour. Ce chiffre peut être positif ou négatif, selon 
le nombre d’effet initial, Un nombre de points de Tâche négatif peut réduire 
le progrès du personnage d’autant ou signifier simplement qu'aucun 
progrès n’a été fait pendant le Tour. Cela dépend de la Tâche. 

Un succès critique permet un second lancer immédiat. S’il réussit, alors 
les deux nombres d’effet sont additionnés. S’il échoue, il n’a aucun effet 
sur les points de Tâche. Certaines Compétences et Tâches reçoivent des 
bénéfices spéciaux en cas de succès critique. 

Un échec critique réduira, au mieux, le total des Points de Tâche gagnés 
auparavant. Le nombre d’effet négatif est ajouté aux points de Tâche 
accumulés, sans appliquer aucun modificateur, Certaines Compétences et 
Tâches reçoivent des pénalités spécifiques pour un échec critique. 

Dans à peu près tous les cas, les modificateurs sont appliqués sur le 
nombre d’effet plutôt que sur la CSB. En effet, certaines Compétences sont 
requises pour accomplir la Tâche. Toutes les augmentations du monde ne 
permettront pas à quelqu'un ignorant la musique de jouer d’un Instrument. 
Mais une flûte de qualité dans les mains d’un flûtiste expérimenté produira 
de la meilleure musique qu’une flûte banale, 


1124.0 AUGMENTATION DES POINTS DE TACHE 

Voici les principaux modificateurs positifs du nombre d’effet : 
Outils 

Des outils corrects sont nécessaires à de nombreuses Tâches, Ils peuvent 
quelquefois être improvisés, De bons outils permettront d’accomplir un 
meilleur travail (donneront un plus grand bonus aux points de Tâche). Un 
ensemble d’outils moyens ajoutera 146 au 
nombre d’effet. Des outils inférieurs n’ajouteront que 143 points. Les outils 
improvisés ou ceux qui sont vraiment de la camelote n’ajouteront rien, 
permettant seulement l’accomplissement du travail. Des outils supérieurs à 
la moyenne augmenteront le lancer de dé normal. De bons outils ajoutent 
243 points. De très bons outils ajoutent 1d6, et les outils d’un Maître, eux- 
mêmes de véritables oeuvres d’art, ajouteront 2d6. Cela peut être modifié 
par le Maître de Jeu selon la Situation origine des outils, leur utilité dans la 
Tâche à accomplir, etc.». 


Compétences apparentées 

Quand une autre Compétence a une influence sur la Tâche, mais sans 
être essentielle sinon on aurait calculé la moyenne avec la Compétence 
principale, sa CSB donne un bonus aux points de Tâche. Ajoutez la CSB de 
base/4 au nombre d’effet de la CSB de ta Compétence principale. 

Dans les Tâches où un travail d’équipe est possible, avoir un aide 
possédant une Compétence apparentée, permettra au travailleur principal de 
profiter dosa connaissance. Mais le bonus est calculé d’après la CSB brute 
de l’assistant, et non sur la CSB de base. Par contre, la CSB d’un seul 
personnage peut être appliquée à une Tâche précise. Si deux personnes 
travaillent sur une Tache et possèdent une Compétence appropriée, une 
seule des deux permet d’accorder un bonus. 


Ouvrages de Référence 

Une documentation sur un sujet augmentera les points de Tâche 
dans son domaine. Ce bonus est restreint aux Arts Fins, aux recherches 
magiques ou mystiques, etc.». Une bibliothèque peut contenir jusqu’à 99” 
points “do connaissance et peut être utilisée comme une Compétence 
apparentée. C’est-à-dire que le « score » de la bibliothèque divisé par 20 
détermine le bonus appliqué aux points de Tâche. Les bibliothèques 
contiennent des textes classiques sur le sujet concerné, et peuvent être 
devrais trésors. Un livre ou un rouleau donnera 1d6.. points»sur un sujet. 
Un livre coûtera 1d6 pièces d’or dans une cité de classe A. Des 
bibliothèques entières sur un sujet précis sont donc assez onéreuses, 


Aide surnaturelle 

Les Tâches peuvent recevoir l’aide d’Esprit, de Kami, etc.», qui 
s’intéressent au Sujet sous la forme d’un bonus égal au Rang d’Esprit de 
l’être. Les Tâches maudites par certains êtres reçoivent une pénalité 
identique. 


Assistants 

Si le Maître de Jeu le permet, le personnage accomplissant la Tâche peut 
engager des assistants. Le premier ajoute la moitié de son nombre d’effet au 
nombre d’effet du travailleur principal. Les autres assistants ajoutent le 
quart de leur nombre d’effet au total. Les nombres d’effets négatifs sont 
additionnés si le lancer de dé de l’assistant est manqué, car les erreurs des 
aides peuvent retarder un travail. Les résultats critiques lies assistants n’ont 
aucun effet, bénéfique ou mauvais. 


HI-DO (Ecole du Feu) 
— Lier le Feu 

— Bouclier de Feu 

10 Eclair de Feu 

17 Les Fumées de Naï 
20 Yeux de Feu + 

25 Dards de Feu 

30 Toucher Brûlant 

33 Ailes des Cieux + 
36 Flèches de Feu 

40 Route de Feu + 

50 Explosion de Feu 
52 Bénédiction du Feu + 
52 Malédiction du Feu 
55 Sphère de flammes 
58 Manteau de Fumée 
60 Château de Feu 

66 Tempête de Feu 

70 Acier Brûlant 

72 Acier Enflammé 

77 Destin Enflammé 
80 Fumées du sommeil 
85 Marche sur la Vole du 
Feu 


APPENDICE 1 : SORTILÈGES 


A. TABLES DE RÉFÉRENCE DES SORTILÈGES 
(par Ecole et dans l’ordre de Connaissance Requise) 


M1ZU-DO 

(Ecole de l’Eau) 

— Lier l’Eau 

— Bouclier d'Eau 

10 Boue 

14 Extinction 

18 Eclatement des Liens 
24 Miroir de Supercherie 
25 Dards d'Eau 

30 Manteau de dissimulation 
+ 

32 Lier les membres 

36 Flèches d'Eau 

37 Brumes d’illusion 

40 Route d’Eau + 

43 Masque de Supercherie 
47 Cercle Obscur 

50 Dissolution des Défenses 
52 Bénédiction de l’Eau + 
52 Malédiction de l’Eau 
55 Sphère Aqueuse 

57 Torrent rapide + 

58 Marécage 

60 Château d'Eau 

63 Muscles d'Eau 

66 Tempête d'Eau 

67 Vagues Multiples + 

77 Destin Aqueux 

80 Manteau d’Ombre + 
85 Marche sur la Voie de 


HAYASHI-DO 

(Ecole du Bols) 

— Sort de Liaison 

— Sort Bouclier 

10 Yeux de l’Ombre + 
25 Dards de Bois 

28 Entraves de Vérité 

32 Yeux de la Vision Vraie 
+ 

36 Flèches de Bois 

40 Route de Bois + 

42 Yeux de Flèche 

44 Langue des Bêtes + 
50 Appel des Bêtes 

52 Bénédiction du Bois + 
52 Malédiction du Bois 
55 Sphère de Bois 

60 Château de Bols 

66 Tempête de Bois 

72 Sort des Tailles + 

77 Destin du Bois 

78 Rouleau de l'Esprit + 
80 Flèche de Force 

81 Maître des Végétaux 
85 Marche sur la Voie du 
Bois 

90 Croissance 


KANE-DO 

(Ecole du Métal) 

— Sort de Liaison 

— Sort Bouclier 

10 Epée Omniprésente 

16 Barrage des Bêtes 

21 Armure des Cieux + 

25 Dards de Métal 

33 Barrage des Hommes 

35 Regard de Confusion 

36 Flèches de Métal 

39 Regard Conquérant 

40 Route de Métal + 

50 Barrage des Esprits 

52 Bénédiction du Métal + 

52 Malédiction du Métal 

55 Sphère d’Acier 

60 Château de Métal 

62 Chasser l’Acier + 

66 Tempête de Métal 

70 Barrage des Missiles 

75 Acier Mordant 

77 Destin d’Acier (la Mort 
de Pierre) 

85 Marche sur la Voie du 
Métal 

80 Mutation de Forme + 

90 Fracasser l’Acier 


TSHUCI-DO 

(Ecole de la Terre) 

— Sort de Liaison 

— Sort Bouclier 

10 Soi Traître 

20 Purification de 

20 Purification du 

22 Purification de 

22 Purification du 

25 Dards de Terre 

33 Résistance à la Tempête 
36 Flèches de Terre 

40 Route de Terre + 

42 Bouclier de Sorcellerie 
52 Bénédiction de la Terre + 
52 Malédiction de la Terre 
55 Sphère de Terre 

57 Lance contre les Esprits 
60 Château de Terre 

66 Tempête de Terre 

70 Lance des Cieux 

75 Armure Invincible + 

77 Destin de la Terre 


85 Marche sur la Voie de la Terre 


90 Colère de la Terre 
95 Fin de la Sorcellerie 
98 Forme Fantomatique + 


+ : Sort d’Augmentation* 


l'Eau 
B. DESCRIPTIONS DES SORTILÈGES 
Dans les descriptions suivantes, plusieurs abréviations sont utilisées. 
Les voici : 


Cn: « Connaissance Requise» 
NdS : «Niveau du Sort» 

NdM «Niveau du Magicien» 
TD: «Tour Détaillé» 


B.1.0 SORTS COMMUNS 

Ces Sorts ne sont pas . commun .dans le sens où Ils sont trouvés ou 
maîtrisés facilement, mais parce qu’ils existent dans toutes les Écoles. Bien 
que leur Coût, leur Portée, leur Durée soient les mêmes, les effets des sorts 
varient suivant l’École concernée. 

Bénédiction 

Cn : 52 Portée toucher Coût : 7 x NdS Durée : 1 heure x NdM La 
Bénédiction d’une École augmente les jets de protection de l’Attribut 
gouverné par l’École du niveau du magicien, selon la description du sort. 
Un personnage par niveau du sort peut être béni à la fois, 

Toutes les Bénédictions sont des + sorts d’augmentation.. 

Bouclier 

Cn : variable Portée : moyenne Coût : variable Durée : spéciale. Le 
Shugenja crée une surface magique, s’étendant dans toutes les directions et 
à toutes les personnes à portée. Les sorts de la même École que le sort 
Bouclier Jetés dans cette zone, ou depuis celle-ci, souffrent d’une pénalité 
sur la CSB de Magie du Lanceur. 

Comme pour le sort Liaison, la Connaissance Requise du sort Bouclier 
existe à plusieurs niveaux, de 10 à 99, par dizaines. Toutes les remarques 
sur la Connaissance Requise pour le sort de Liaison s’appliquent également 
au sort Bouclier. 

Le coût de ce sort est égal à la connaissance requise /10. Ce nombre est 
aussi la pénalité infligée à la CS8 de magie des sorts affectés. Le Shugenja 
lançant le sort peut le maintenir tant qu’il conserve sa concentration. Il ne 
peut pas se déplacer, parler ou se battre. Les seuls autres sorts qu’il peut 
utiliser sont les sorts Bouclier des autres Ecoles. Un Shugenja peut cumuler 
un sort Bouclier par niveau. S’il est attaqué physiquement, le Shugenja peut 
lancer un jet de protection contre une Distraction, comme s’il jetait à nou- 
veau le Sort, bien qu’aucun pouvoir supplémentaire ne soit dépensé. S’il 
maintient le Sort pendant une longue période de temps, le Shugenja 
commencera à se fatiguer. Si le bouclier est maintenu pour un nombre de 
Tours Détaillés supérieur au score de Volonté du Shugenja, il subira 143 
points de dommages subjugaux pour chaque Tour Détaillé suivant. 

Le Shugenja peut annuler le sort Bouclier à n’importe quel moment, lors 
d’une de ses Phases d’Action de Base. S’il est tué ou assommé, le Bouclier 
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est dissipé. 


Château 

Can : 60 Portée : longue Coût : 5 x NdS Durée : variable 

Le Shugenja conjure une barrière composée d’énergie magique. Chaque 
barrière a des qualités différentes selon l’École qui la gouverne. Le 
périmètre et la hauteur maximums du Château sont égaux 3 mètres 
multipliés par le niveau du Shugenja. Le Maître de Jeu peut permettre au 
Shugenja de choisir la forme de son Château, sur une surface maximale de 
9 mètres carrés multiplié par son niveau, Dans tous les cas, la forme du 
Château est sujette à l’approbation du Maître de Jeu. Les règles spécifiques 
sur les Châteaux comprennent : 

— Ils ne peuvent pas se matérialiser sur la position actuelle d’un 
personnage; personne ne peut lancer ce sort pour essayer de couper en deux 
quelqu'un, De même, Ils ne peuvent pas s’étendre à travers des barrières 
qui existent déjà . 

— Des sections parallèles du Château doivent conserver au moins 1 
mètre d’espace entre elles. Personne ne peut lancer ce sort pour créer une 
barrière avec plusieurs couches. 

— Les personnages en mouvement qui traversent la barrière d’un 
Château créé dans le Tour Détaillé de leur déplacement ont droit à un jet de 
protection de Vitesse pour passer la * dernière limite. avant que le Château 
n’apparaisse. Ils doivent le faire pour chaque section croisée, Ils peuvent 
aussi tenter de s’arrêter juste devant la barrière. Sue jet de protection est 
manqué, Ils sont obligés de traverser le mur du Château, avec des 
conséquences basées sur la forme particulière du sort correspondant à 
l'Étude utilisée. 


Dards 
Can: 25 Portée : longue Coût : 3 par dard Durée : — Le Shugenja 
projette un éclair d’énergie occulte sur une victime. 
S’il réussit sa CSB de Magie ajustée, il l’a touché. La classe d’armure et la 
Défense contre les sorts réduisent cette CSB. Le Shugenja peut lancer 1 
dard par niveau, sur la même cible ou sur des cibles différentes. Une CSB 
est requise pour chaque dard 
lancé. Ceci peut changer le coût en points de pouvoir du sort, puisque 3 
points sont dépensés pour chaque dard qui touche, et seulement 1 point s’il 
rate. Le Shugenja doit annoncer le nombre de dards qu’il conjure avant de 
lancer le Sort, et lancer tous les dés quelles que soient les circonstances. 
Les dards n’affectent que les cibles vivantes. S’ils atteignent la limite de 
leur portée sans toucher, Ils éclatent dans le néant avec une lueur éclatante. 
Les personnages qui possèdent des armes magiques peuvent parer les dards, 
en utilisant le Yadomejutsu. 


Destin 

Cn : 77 Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — Les sorts Destin 
sont d’effroyables sorts de destruction qui frappent une seule cible. SI le 
sort est réussi, la victime subit généralement des effets terrifiants, à moins 
qu’elle ne réussisse les jets de protection nécessaires. Même alors, elle ne 
pourra que réduire les effets du sort, et ne les annulera pas. 


Flèches 

Cn : 36 Portée : très longue Coût : 4 par flèche Durée : — 

Les flèches sont plus puissantes que les dards, ayant une portée et un 
effet augmentés. La cible est touchée si la CSB du sort réussit. Le magicien 
peut lancer 1 flèche par niveau à un moment donné, selon les mêmes règles 
que les dards. Le seul facteur qui modifie la CSB de Magie est la Défense 
contre les sorts de la cible. Dans la plupart des Écoles, les flèches affectent 
aussi bien les choses inertes que les êtres vivants. Les personnages 
possédant des armes magiques peuvent parer les flèches en utilisant le 
Yadomejutsu. 


Liaison 

Connaissance, Portée, Coût et Durée spéciaux. 

Ce sort est uniquement utilisé pour la fabrication de Reliques magiques, 
voir livret 2. Le sort de Liaison n’a pas de Connaissance Requise établie. Ils 
existent à différents niveaux, depuis « Lier l’Élément-10 « à «Lier 
l’Élément-99 “, avec des augmentations de 10 en 10. Des valeurs 
supérieures peuvent exister SI le Maître de Jeu utilise l’option des + sorts 
ultra-puissants.. La valeur du Sort de Liaison connue par le Shugenja 
gouverne le pouvoir qu’il peut investir dans ses Reliques. 

Un Shugenja qui connaît une version donnée d’un sort de Liaison 
connaît aussi toutes les versions de valeur Inférieure. Ainsi, un magicien 
qui connaît Lier le Feu-20. n’a pas besoin d’étudier « Lier le Feu-10» pour 
écrire un rouleau pour ce sort. De plus, pour apprendre une version 
supérieure, la Valeur de Tâche est la différence entre la nouvelle version et 
celle déjà connue. Apprendre . Lier l’Eau-30» a une valeur de Tâche de 10 
points si l’on connaît déjà .. Lier l’Eau-20... 

La portée du sort n’est pas applicable en tant que distance spécifique, 
mais exige que le Shugenja manie et prépare l’objet qu’il tente de 
transformer en Relique. L’utilisation d’un sort Liaison est constante durant 
la période de Tâche où la Relique est préparée. Le Shugenja utilise presque 
tout son pouvoir dans l’entreprise, et les autres activités magiques sont 
restreintes aux sorts servant à enchanter l’objet. Les Shugenja attaqués 
durant le processus de fabrication d’une Relique sont ainsi très vulnérables, 
car leur énergie est liée au processus d’enchantement et n’est pas disponible 
pour l’attaque ou la défense. 


Malédiction 

Cn : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM La 
Malédiction d’une Ecole réduit les jets de protection de la victime dans 
l’Attribut gouverné par l’École, selon la description du Sort. La pénalité est 
égale au niveau du sort. Une seule victime peut être Maudite par le sort. De 
multiples Malédictions contre la même victime sont permises, Celle-ci a 
droit à un jet de protection dans l’Attribut affecté pour annuler les effets du 
sort. La contre-magie peut annuler la Malédiction. 


Marche sur la Vole 

Cn : 85 Portée : soi-même Coût & Durée : variables 

L’hara du Shugenja, son esprit, quitte son corps pour voyager librement 
dans le « Kakuri-ye », le plan Astral. 

Le Shugenja entre dans une transe mystique, une procédure qui 
demande deux démarches. La première Consiste à lancer le(s) sort(s) 
«Marche sur la Voie » utilisé(s) pour se déplacer dans le Kakuri-yo, Il peut 
lancer un sort par Niveau atteint. N'importe lequel des sorts + Marche sur la 
Voie. lui permettra d’accéder au plan Astral, mais les options offertes dans 
ce plan seront limitées par l’École utilisée. Le coût de chaque sort est (7 
moins son niveau). Chaque tentative de lancement de sort demande 1d3 
minutes de concentration, 

Après avoir jeté les sorts qu’il souhaite utiliser, le Shugenja force 
son esprit à quitter son corps. Chaque tentative demande 1d3 minutes de 
méditation, et l’utilisation d’une CSB moyenne basée sur la Capacité de 
Magie et la Compétence Méditation (Za-zen). Les Shugenja ne possédant 
pas cette Compétence peuvent quand même suivre cette procédure, malus 
avec une CSB brute égaie à la moitié de leur Capacité de Magie. Ils 
ajoutent ensuite leur niveau pour déterminer la CSB de base. Cette 
démarche ne demande pas de dépense supplémentaire de Pouvoir. 

Quand il a réussi à quitter son corps, le Shugenja est alors libre de se 
déplacer et d’agir dans le royaume Astral. 

Le Shugenja peut observer le monde physique à partir du monde Astral, Il 
peut se déplacer jusqu’à un endroit familier à la vitesse de la pensée. Il 
dépense 1 point de Pouvoir pour 10 Ri ou moins de voyage. Une fois 
arrivé, il peut se déplacer comme s’il était physiquement présent, bien qu’il 
puisse passer librement à travers les murs et les portes, à moins qu’ils ne 
soit renforcés magiquement. Il peut passer à travers les barrières créées par 
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les sorts + Château. uniquement si le Château est de la même École que le 
sort utilisé pour rentrer dans le plan Astral. 

Le Shugenja présent astralement dans un endroit peut utiliser ses pouvoirs 
de base, et jeter des sorts dans toutes les Écoles pour lesquelles Il a lancé le 
sort + Marche sur la Voie. quand il s’est préparé à son voyage astral. 

Un Shugenja dans le plan astral est visible par les personnes suivantes : 

—  Shugenja utilisant le sort + Sens Astral. 

—  Gakusho utilisant le sort + Perception de la Vérité. 

— Tout Etre Surnaturel ou Légendaire ayant un Rang d’Esprit 

Effectif supérieur à 0. 

— Tous les autres personnages dans le plan Astral présents à cet 
endroit. 

Leur présence est aussi révélée par tous les sorts ou procédés magiques 
qui détectent les Esprits et les êtres Astraux. 

Sue Maître de Jeu le souhaite, le Shugenja peut voyager dans différents 

Royaumes d’Esprit du Kakuri-yo. Ce sont le Yomi (l’Enfer Shinto), le Pays 
des Fantômes et des Kami malfaisants, dirigé par Susano-wo; l’Ame 
(Paradis), le royaume des bons Kami, dirigé par Amaterasu; l’Umi (le 
Royaume de la Mer), le pays des âmes noyées, où la suprématie est 
éternellement disputée entre le Roi Dragon et le Kami de la Mer, Wata- 
tsumi-no-Kami. Le Maître de Jeu peut inventer des aventures dans ces 
royaumes mystiques, où de nombreux événements étrangers surviennent. 
Dans ce cas, le Shugenja doit être capable d’utiliser + Marche sur la Voie «+ 
pour emmener d’autres personnes dans le Kakuri-yo. Les Gakusho auront 
le droit d’utiliser leur sort de Transe pour entrer dans le royaume Astral. 
Les Shugenja dans le plan Astral Sont invulnérables à tous les dangers 
matériels, Ils peuvent être attaqués par des sorts lancés par des Shugenja ou 
des Gakusho avertis de sa présence par leurs sens magiques. Ils peuvent 
engager un Duel Occulte avec des magiciens. Dans ce cas, le Shugenja 
présent Astralement ne pourra utiliser dans le duel que les Écoles pour 
lesquelles il a lancé le sort + Marche sur la voie. Les Shugenja ont un. 
Rang d’Esprit. dans le plan Astral égal à leur niveau, Ils peuvent être 
attaqués en Combat Spirituel par les Esprits comme décrit dans le livret 2. 
Ils sont aussi sujets à l’exorcisme selon leur Rang effectif. S’ils Sont 
exorcisés, Ils sont obligé de regagner leurs corps. La seule façon pour un 
Shugenja de restaurer son Rang d’Esprit est de retourner dans son corps, 
puis de se projeter à nouveau dans le plan Astral. Le lancement des sorts 
avec un Rang Inférieur se fait en utilisant cette valeur à la place du niveau. 

Le retour dans son corps inflige 2d10 points de Dommages Subjugaux 
au Shugenja s’il est volontaire, le magicien étant d’abord revenu à l’endroit 
où repose son corps en transes. S’il est forcé de revenir dans son corps par 
les méthodes mentionnées ci-dessus, il perd 100 % de ses Points de Vie 
actuels, en dommages subjugaux. C’est aussi le cas silo Shugenja dépense 
tout son Pouvoir dans le plan Astral. Manipuler violemment le corps du 
Shugenja a le même effet. 

Silo corps Astral du Shugenja est tué, il peut être ressuscité, S’il n’est 
pas ramené à la vie, il se réincarnera avec un Karma normal. Si le corps 
physique est tué pendant que le Shugenja est dans le plan Astral, l’esprit du 
Shugenja est perdu. La résurrection est effectuée avec une CSB diminuée 
de moitié. Si le Shugenja est mort pour toujours, alors le Karma du 
personnage est perdu. 


Route 

Cn 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : 1 heure x NdM 

Le sort + Route. protège le sujet de toute blessure provenant de l’Élément 
gouvernant l’École. il augmente les jets de protection, la Classe d’Armure 
(dans certains cas) et les autres défenses contre les hasards naturels de Cet 
Élément- il accorde un bonus de Défense contre la magie de cette école, 
égal au niveau du Shugenja. Un sort protège une personne par niveau du 
sort, Le sort Route est un + sort d’augmentation. 


Sphère 

Cn : 55 Portée : longue Coût : 5 x NdS Durée : — 

La sphère est un projectile magique lancé sur une cible. Elle la touche su un 
lancer de CSB ajustée de Magie est réussi. Dans la plupart des Écoles, la 
sphère affecte les cibles vivantes ou inertes. Les cibles ont droit à un jet de 
protection de Vitesse pour esquiver le projectile, même silo Shugenja a 
réussi sa CSB. 


Tempête 

Cn : 66 Portée : très longue Coût : 10 x NdS Durée : — Les Tempêtes sont 
des sorts ayant une certaine zone d’action. 

Leurs effets s’étendent depuis le point où le magicien lance le sort, Jusqu’à 
un rayon égal au niveau du magicien en mètres. Les victimes à portée 
doivent réussir un jet de protection de Vitesse pour échapper au sort et 
sortir de la zone d’effet, se déplaçant directement à l’opposé du centre du 
sort. Si leur progression dans Cette direction est Impossible, alors aucune 
évasion n’est possible. Les autres effets du sort et la défense des victimes 
varieront suivant l’École du sort de Tempête. La Défense de Sort 
personnelle de la victime n’affecte pas la CSB de Magie du Shugenja 
lançant le sort, mais augmente ses chances de sortir dola zone d’effet. Les 
défenses de zone, comme le sort Bouclier réduiront la CSB du sort Tempête 


s’il est lancé dans la zone protégée. 


B.1.a. Sorts d’Augmentation 

Un certain nombre de sorts sont définis comme + Sorts d’Augmentation.. 
Ce sont des sorts qui augmentent les Compétences, les Attributs, etc.», d’un 
personnage pendant un laps de temps significatif. Un personnage ne peut 
recevoir qu’un seul sort de cette sorte à la fois. SI un autre sort de cette 
nature est lancé alors qu’il est encore sous l’influence d’un premier, il 
perdra le bénéfice du sort d’Augmentation précédent, et le nouveau sort 
n'aura aucun effet sur lui. Les deux sorts s’annulent mutuellement. Les 
sorts d’Augmentation ne peuvent être lancés que sur une cible consentante. 


9.2.0 LES SORTS DES CINQ ÉCOLES 
8.2.1. HI-DO l’École du Feu 


A Acier Brélant 

Cn : 70Portée : toucher Coût : 3xNdSDurée : 1410TDparNdM 

Le Shugenja enchante temporairement une arme, augmentant sa CSB 
pour toucher. Le bonus est égal au niveau du sort. Il est activé par la 
Volonté du possesseur de l’arme et dure alors pour la Durée spécifiée. 
Quand le sort est achevé, l’arme peut éclater. Utilisez la procédure d’un 
résultat + Désarmement, Briser l’arme “. Les armes sont considérées 
comme magiques quand le sort est actif. 


Acier Enflammé 

Cn : 72 Portée : toucher Coût : 4 x NdS Durée : 1410 TD par NdM Les 
effets de ce sort sont similaires à ceux du sort « Acier Brûlant ». Mais 
l’arme brûle d’un feu occulte. En plus des dommages Infligés normalement 
par l’arme, celle-ci effectue une attaque de feu d’une force égaie au Niveau 
du Sort/2. Les armes en bois sont détruites par ce sort. Les armes en métal 
suivent la procédure de destruction, comme su elles avaient subi une 
attaque .. Désarmement, Briser l’ Arme. 


Ailes des Cieux 

Cn : 33 Portée : soi-même Coût : 10 Durée : 1 heure x NdM 

Le Shugenja peut voler. Son MB en vol est multiplié par son niveau, 
quelle que soit l’échelle de temps utilisée. Le sort dure jusqu’à la fin du 
temps indiqué dans la durée, ou jusqu’à ce que le magicien touche le sol. 
S’il est tué ou assommé, le magicien tombe. C’est un «sort 
d’Augmentation ». 


Bénédiction du Feu 

Cn : 52 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM Cette 
forme du sort commun « Bénédiction » augmente du Niveau du Magicien 
les jets de protection de Volonté du sujet. 


Château de Feu 
Cn : 60 Portée : longue Coût : 12 Durée : 10 minutes x NdM 

Consultez le sort commun » Château » La barrière Château de Feu est 
constituée de flammes magiques, la force du feu étant égale au niveau du 
magicien. Les personnages traversant la barrière sont sujets aux attaques 
des flammes. Ils ont droit à un jet de protection de Volonté pour annuler les 
effets du feu. 


Dards de Feu 

Consultez le sort commun .. Dards” pour avoir des détails. Un Dard de 
Feu inflige des dommages létaux égaux à 1d8 + NdM. Les victimes ont 
droit à un jet de protection de Volonté pour résister aux effets du sort, 
quand elles sont touchées. 


Destin Enflammé 

Cn: 77 Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — Le Shugenja appelle 
la furie du feu sur sa victime. Celle-ci a droit 

à un jet de protection de Volonté pour résister au sort, s’il la touche. S’il 
réussit, elle est sujette à une attaque de feu dont la force est égale au Niveau 
du Sort/2. Si son jet de protection rate, la force du feu est égaie au Niveau 
du Sort et enflamme automatiquement ses vêtements ou son armure. 


Éclair de Feu 

Cn : 10 Portée : courte Coût : 1 Durée : — Le Shugenja conjure un éclair de 
lumière aveuglant, affectant 

tous les personnages lui faisant directement face(zone frontale). Le cône de 
lumière est approximativement de 300 de large, avec une hauteur égale à la 
portée du sort. Les personnages vulnérables doivent réussir un jet de 
protection d’Agilité pour couvrir leurs yeux, ou détourner leur visage, ou 
être aveuglés pour un nombre de Tours Détaillés égal à 2d6 moins leur 
niveau. 


Explosion de Feu 
Can : 50 Portée : très longue Coût : 5 x NdS Durée : — Le Shugenja projette 
une bombe occulte vers le point visé. Une 
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explosion survient à cet endroit. Elle inflige 1410 par NdS points de 
dommages subjugaux au ‘niveau du sol’, perdant un niveau de sort par 
mètre d’écart avec le point visé. Cette explosion provoque aussi une attaque 
«Recul » sur tous les personnages affectés. Les victimes ont droit à un jet 
de protection pour annuler les dommages du feu, mais sont toujours sujettes 
à l’attaque de Recul, comme si elles avaient subi des dommages. 


Flèches de Feu 

Cn 36 Portée : Très longue Coût 4 par flèche Durée : — Consultez les 
sorts communs « Flèches », pour avoir des détails. Les Flèches de Feu 
ressemblent aux Dards pour les dommages infligés, mais agissent aussi 
comme des flèches enflammées d’une force de 1, capables de mettre le feu 
à une cible vivante ou inerte. Les victimes ont droit à un jet de protection 
de Volonté pour résister aux dommages infligés par la flèche, mais cela 
n’affecte pas l’attaque du feu lui-même, ses dommages ou le risque de 
prendre feu. 


Fumées du Sommeil 

Cn : 80 Portée longue Coût : 15 x NdS Durée : 1d6 + NdS TD Un 
nuage de Fumées similaire à celui des Fumées de Naï est créé. La fumée 
agit comme un Poison Narcotique Rapide de Niveau 1. Les personnages 
dans le nuage doivent suivre la procédure d’exposition au poison lors dola 
Phase d’Action 1 de tous les Tours Détaillés passés dans le nuage. 


Les Fumées de Naï 

Cn : 17 Portée : moyenne Coût : 2x NdS Durée : 146 + NdS TD 

Le Shugenja crée un épais nuage de fumée suffocante. Ce nuage ondule 
depuis sa source, s’étendant à une vitesse de 143 mètres par Tour Détaillé, 
lors de la Phase d’Action 1, pendant toute la durée du Sort. Le nuage de 
fumée continue de grandir jusqu’à la fin du sort ou quand le magicien le 
désire. Après le premier Tour Détaillé, le magicien deviendra une Chose 
Cachée dans le nuage. Les personnages dans le nuage sont Partiellement 
Aveuglés et se déplacent comme s’ils se trouvaient sur un Sol Traître. Ces 
effets continuent à les affecter un Tour Détaillé après qu’ils aient quitté le 
nuage. Après le Tour Détaillé suivant la fin du sort, le nuage commence à 
diminuer-à la même vitesse qu’il avait grandi : 1d3 mètres par Tour 
Détaillé, à la Phase d’Action 1. Seule la contre magie peut arrêter la 
croissance du nuage avant que le sort ne soit terminé. 


Malédiction du Feu 

Can : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM Cette 
version du sort commun.. Malédiction « réduit le jet de protection de 
Volonté de la victime du niveau du sort. Elle a droit à un jet de protection 
pour résister au sort. 


Manteau de Fumée 
Can: 58 Portée : sol-même Coût : 6 Durée : 1 TD par NdM 

Le Shugenja conjure un nuage de fumée sur lui-même, avec un rayon en 
mètres égal à son niveau, lise déplace avec lui, centré sur sa personne. Le 
Shugenja n’est pas affecté par la fumée, Pour les autres, elle agit comme 
dans le sort « Les Fumées de Naï ». La position du Shugenja dans la fumée 
est une Chose Cachée. Elle remplit le volume entier au moment où le sort 
est lancé. Elle s’évanouit à la fin de la Durée tout aussi rapidement. 


Route de Feu 
Cn : 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : 1 heure x NdM 
Consultez le sort commun « Route ». Ce sort réduit la force des 
feux près des personnages affectés, du Niveau du Magicien. Il augmente 
leur Défense de Sort contre les Sorts de Feu, de cette même valeur, 


Sphère de Flammes 
Cn: 55 Portée : longue Coût : %.x NdS Durée : — Consultez le sort 

commun + Sphère. pour avoir des sphère de flammes est une boule de feu 
lancée vers la le Shugenja. Elle effectue une attaque de feu, avec une au 
niveau du sort/2. 
détails. La victime par force égale 
Tempête de Feu 

Cn : 66 Portée : très longue Coût : 10 x NdS Durée : — Consultez le 
sort commun + Tempête. pour avoir des détails. La zone affectée est frappée 
par un feu de force 1. Tous les personnages présents dans la zone sont aussi 
affectés. Un jet de protection de Volonté annule l’attaque. 


Toucher Brêlant 
Cn : 30 Portée : soi-même Coût : 5 Durée : 146 TD par NdM 

Le Shugenja donne à ses mains le pouvoir du feu. Son toucher agit 
comme un feu de force 1. il doit utiliser une technique de combat à main 
nue pour frapper un adversaire en combat. 


Yeux de Feu 
Cn : 20 Portée : soi-même Coût : 2 Durée : 1 heure x NdM 
Le Shugenja donne une lumière mystique à ses yeux. Il dispose toujours 


d’une Bonne Lumière (lumière du jour), jusqu’à une distance de 10 mètres, 
quelles que soient les conditions. Cela ne réduit pas les effets des fumées 
épaisses, du brouillard, des sorts ou des attaques d’aveuglement, etc.». Il 
permet uniquement au magicien de voir dans le noir. 


B.2.2 MIZO.DO : l’École de l’eau 


Bénédiction de l'Eau 
Cn: 52 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 20 minutes x NdM 
Consultez le sort commun « Bénédiction.. Le Shugenja augmente de 
son niveau le jet de protection d’Agilité ou de Vitesse. Les sorts de ces 
deux Bénédictions sont différents. Le rouleau d’un sort ne pourra pas servir 
pour l’autre version. Ils doivent être trouvés et appris séparément. . - 


Boue 

Cn : 10 Portée : longue Coût : 2 Durée : 10 minutes x NdM 

Le Shugenja crée une surface de boue épaisse et gluante. Cela constitue 
un Sol Traître. De plus, les personnages tombant dans la boue doivent 
réussir un jet de protection de Force pour se libérer de sa prise tenace, avant 
de pouvoir se relever. 

Les personnages inconscients qui tombent face contre terre dans la 
boue peuvent se noyer. 


Brumes d’illusion 
Cn : 37 Portée : moyenne Coût : 2 x NdS durée : 10 minutes 

Le Shugenja crée une illusion en tout point à portée. L’illusion 
trompera un sens par niveau du sort. Les illusions s’évanouissent quand 
elles sont touchées ou frappées, ou quand la durée du sort est terminée. 
Leur vraie nature est une Chose Cachée, avec une pénalité au jet de 
protection d’intelligence égale au niveau du sort. Les Shugenja utilisant 
leur sort Sens Astral ou les gakusho se servant de la Perception de la Vérité 
reconnaîtront tout de suite leur vraie nature. Les illusions ne blessent pas 
les personnages. 


Cercle Obscur 

Cn : 47 Portée : très longue Coût : 3 x NdS Durée : 1d6 TO par NdM 

Le Shugenja crée une zone d’obscurité complète. La lumière normale 
n’a aucun effet dans la zone enchantée. Des sorts comme les Yeux de Feu 
ou les Yeux de la Vision Vraie permettent une vision normale. Les sources 
de lumière magique ont leur portée d’illumination réduite de 50 %. La taille 
du Cercle Obscur est de cinq mètres par niveau du sort depuis le point visé 
désigné par le magicien. 


Château d'Eau 
Can : 60 Portée : longue Coût : 12 Durée : 10 minutes x NdM 

Ce Château a la forme d’une chute d’eau magique et écumante. Pour 
traverser la barrière, les personnages doivent réussir un jet de protection 
calculé en effectuant la moyenne des jets de protection d’Agilité et de 
Vitesse. S’il est manqué, Ils seront saisis par la force du courant du 
Château, subissant 1d6 points de dommages subjugaux par niveau du 
magicien, et repoussés en arrière vers leur point d’origine. 


Dards d'Eau 

Cn : 25 Portée : longue Coût : 3 par dard Durée : — Consultez le sort 
commun « Dards ». Les dards d’Eau Infligeant des dommages subjugaux 
égaux à 146 + NdM. Les victimes ont droit à un jet de protection calculé 
avec la moyenne des jets de protection de Vitesse et d’Agilité. 


Destin aqueux 

Cn: 77 Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — 

Le Shugenja écrase la victime avec la force d’un raz-de-marée. Celle-ci a 
droit à un jet de protection moyen d’Agilité et de Vitesse pour annuler le 
sort. Si elle échoue, elle-subit immédiatement 1410 points de Dommages 
Subjugaux par niveau du sort. Elle doit réussir un jet de protection de Force 
pour ne pas être assommée et un jet de protection de Santé pour ne pas 
subir les effet d’une noyade, pour un nombre de Tours Détaillés égal à 143 
par niveau du sort. 


Dissolution des Défenses 

Can : 50 Portée : moyenne Coût : 3 x NdS Durée : 1d6TD par NdM 

Le Shugenja réduit la classe d’armure d’une victime du niveau de sort Si 
elle devient négative, alors les attaques effectuées contre la victime 
reçoivent un bonus correspondant. La victime de ce sort a droit à un jet de 
protection calculé avec la moyenne des jets de protection d’Agilité et de 
Vitesse, pour annuler les effets. 


Éclatement des Liens 

Cn : 18 Portée : courte Coût : 3 Durée : — Ce sort permet de délier les 
cordes, d’ouvrir les serrures, les portes barrées, Il n’a aucun effet sur les 
structures solides comme les murs, le métal, etc.». 
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Extinction 

Cn : 14 Portée : courte Coût : 1 Durée : — Ce sort réduit l’intensité des 
feux (Ou leur force) du niveau du sort. Seuls les feux normaux sont 
affectés. 


Flèches d'Eau 

Cn : 36 Portée : très longue Coût : 4 par flèche Durée : — 

C’est la forme « aquatique » du sort commun « flèches», Les Flèches 
d’Eau infligent des dommages subjugaux, comme les Dards d'Eau. Elles 
infligent aussi une attaque + Recul “à leur victime. Les cibles peuvent 
effectuer un jet de protection moyen d’Agilité et de Vitesse. Réussi, il 
annulera les dommages infligés par la flèche, mais la victime recevra 
toujours l’attaque + Recul «, comme sl elle avait subi des dommages. 


Lier les membres 

Cn : 32 Portée : moyenne Coût : 2 x NdS Durée : spéciale Le sort attache 
la victime avec des liens d’énergie magique, comme pour une attaque 
réussie d’Enchevêtrement. Le nombre d’effet de l’Enchevêtrement est égal 
à 1d6 par niveau du sort, Les jets de protection pour y échapper sont 
calculés en effectuant la moyenne des jets de protection d’Agilité et de 
Vitesse. 


Malédiction de l'Eau 

Cn : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM C’est la 
version aquatique du sort commun « Malédiction ». 

Comme pour la Bénédiction, l’Agilité ou la Vitesse peut être affectée, selon 
la forme de sort apprise. Le jet de protection de la victime est réduit du 
niveau du sort. Celle-ci a droit à un jet de protection pour l’Attribut affecté, 
pour résister aux effets du sort. 


Manteau de Dissimulation 

Cn : 30 Portée : toucher Coût : 2 x NdS Durée : spéciale Le Shugenja 
devient une Chose Cachée, Il peut aussi lancer ce sort sur une autre 
personne, ou un objet. Le Jet de Protection d'intelligence pour détecter la 
Chose Cachée reçoit une pénalité égale au niveau du Sort, quand le sujet est 
immobile, Autrement, la valeur de base est appliquée. Le sort dure tant que 
le sujet le désire ou jusqu’à ce qu’il soit détecté, Il s’agit d’un “sort 
d’Augmentation «. 


Manteau d’Ombre 

Cn : 80 Portée : toucher Coût : 6 Durée : spéciale 

Le Shugenja peut se rendre invisible, lui ou un autre, Les personnages 
invisibles sont détectés par l’ouïe ou le toucher, si ces sens s’appliquent à la 
situation, ou par l’utilisation des Sens Astraux ou de la Perception de la 
Vérité. Ils sont immédiatement visibles pour tous les esprits. Le sort se 
termine au lever et au coucher du soleil, quand le sujet le souhaite, s’il 
frappe quelqu’un ou s’il utilise la magie, Les Shugenja ont une chance sur 
1410 égale à leur niveau de rester invisibles quand Ils lancent un sort, Il 
s’agit d’un …. sort d’Augmentation ‘« 
Marécage 

Can : 58 Portée : très longue Coût : 10 x NdS Durée : 10 minutes x NdM 

Le Shugenja transforme une surface de sol normal en une zone traîtresse 
de sables mouvants. Elle a un rayon de 2 mètres par niveau du sort, depuis 
le point à portée choisi par le Shugenja. Les personnages présents dans la 
zone affectée ont droit à un jet de protection moyen de Vitesse et d’Agilité, 
pour tenter de rejoindre le sol solide. Autrement, il commencent à couler. 
Ils doivent nager comme s Ils étaient dans une eau dangereuse, mais toutes 
les distances parcourues sont diminuées de moitié. S’ils coulent, Ils se 
noient et ont une pénalité de — 1 sur leur CSB pour regagner la surface 
pour chaque Tour Détaillé passés sous l’eau. Les personnages qui se 
trouvent sous la surface à la fin du sort, ou site sort est annulé par une 
contre-magie, sont Instantanément écrasés et morts. Les structures peuvent 
être minées par un marécage sur leurs fondations deviennent des sables 
mouvants. Elles perdent 1d3 points de structure par mêtre carré de fondation 
touché. 


Masque de Supercherie 

Cn : 43 Portée : toucher Coût : 3 x Nds Durée : spéciale 

Le Shugenja donne l’apparence d’une autre personne au receveur du sort, 
lui-même ou quelqu’un d’autre. Le déguisement est à peu près parfait. Sa 
vraie nature est détectée comme pour le «sort Brumes d’illusion ». La 
durée dépend des conditions pendant les. quelles il a été lancé, S’il est lancé 
en plein jour, il dure tant que le sujet se trouve sous la lumière du soleil. 
S’il est lancé à l’abri des rayons du soleil, l’illusion dure jusqu’à ce que ses 
rayons touchent le sujet. 


Miroir de Supercherie 
Cn : 24 Portée : soi-même Coût : 5 Durée : 10 TO x NdM 
Le Shugenja fait apparaître 2d3 images de lui-même, dans un rayon de 5 


mètres. Toutes ses Images accompliront des actions logiques selon la 
situation et le personnage : fuite, lancement de sortilèges, préparation 
d’armes, etc.». Discerner le sorcier réel est une Chose Cachée, avec une 
pénalité égale au nombre apparent de Shugenja présents (y compris le 
Shugenja réel). Les adversaires peuvent simplement frapper une cible en 
espérant qu’il s’agit de la bonne, Les images disparaissent quand elles sont 
touchées ou frappées. Les images ne peuvent pas porter un coup réel ou 
lancer de sorts. 


Muscles d'Eau 

Cn: 63 Portée : moyenne Coût : 5 x NdS Durée : 1d6 x 10 minutes 

Le Shugenja inflige une grande faiblesse à une victime. La force actuelle 
de la victime est réduite de 1410 par niveau du sort, Si la force est réduite à 
0 ou moins, le personnage perd conscience. Il a droit à un jet de protection 
de Force pour tenter de résister au sort, 


Route d’Eau 

Can : 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS durée : 1 heure x NdM 

Le receveur du sort, la version « aquatique « du sort commun «route», n’est 
pas affecté par l’immersion dans l’eau. Sa Capacité de Natation ou ses CSB 
de Suiei-jutsu sont augmentées du niveau du sort. Sa Défense de Sort 
contre les sorts de i’ Ecole de l’Eau est aussi augmentée du niveau du sort. 


Sphère Aqueuse 

Can : 55 Portée : longue Coût : 5 x NdS Durée : — 

Cette version du sort « Sphère » projette une masse d’eau qui enveloppe la 
victime. Elle délivre une attaque de Recul comme si elle infligeait 2410 
points de dommages par niveau du sort, bien qu’aucun dommage réel ne 
soit infligé. La victime a droit à un jet de protection moyen de Vitesse et 
d’Agilité pour éviter la sphère. 


Torrent Rapide 

Cn : 57 Portée : toucher Coût : 4 x NdS Durée : 20 minutes x NdM 

Le Shugenja augmente de son niveau la Phase d’Action de Base du sujet. 
Il peut affecter un personnage par niveau du sort. Il s’agit d’un «sort 
d’Augmentation» 


Tempête d’Eau 

Cn : 66 Portée : très longue Coût : 20 x NdS Durée : — Tous les 
personnages pris dans la zone d’effet de ce sort subissent les effets d’une 
immersion dans l’eau, jusqu’à ce qu’ils réussissent un jet de protection 
moyen d’Agilité et de Vitesse, Ils se noient jusqu’à ce qu’ils succombent ou 
réussissent à s’échapper. Le sort dure jusqu’à ce que toutes les victimes 
soient sauvées ou mortes, On ne peut pas entrer dans la zone d’effet. Le 
sort peut être dissipé par la contre-magie s’il reste assez de temps. Les jets 
de 
protection des victimes sont lancés lors de leur Phase d’Action Primaire, 


Vagues multiples 

Can : 67 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM 
Ce sort augmente le nombre maximum d’actions de 1 personnage par 
niveau du sort, Il s’agit d’un «sort d’augmentation ». 


B.2.3 HAYASMI.DO : l’École du Bois. 


Appel des Bêtes 
Can : 50 Portée : Courte Coût : 5xNdS Durée : 2d6 + NdM TD 

Le Shugenja matérialise une ou plusieurs bêtes. Elles obéissent à ses 
ordres du mieux qu’elles le peuvent, selon leurs limitations. Les bêtes 
s’évanouissent à la fin du sort, ou si elles sont tuées. Si le Shugenja est 
assommé ou tué, les animaux ne disparaissent pas, mais deviendront fous, 
attaquant tout ce qu’ils voient jusqu’à ce qu’ils Soient tués. 

Le Maître de Jeu peut autoriser deux versions du sort. La méthode 
aléatoire fait apparaître une bête déterminée en lançant des dés selon la 
table des Rencontres des Animaux du livret 2. L’autre méthode permet au 
Shugenja de choisir le type de bête qu’il veut appeler. Le niveau du sort 
doit être égal au Budo de l’animal. S’il veut appeler plusieurs animaux, le 
niveau du sort doit être égal à la somme des Budo des bêtes. Une seule 
espèce peut être appelée pour un sort donné. Si cette méthode est utilisée, le 
Maître de Jeu peut permettre au Shugenja d’utiliser un niveau de sort supé- 
rieur à son niveau d’expérience, avec un coût de 2 points par NdS supérieur 
à son propre niveau. Le Coût total du sort est déterminé avec le niveau 
augmenté. 


Bénédiction du Bois 

Cn : 52 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM La 
Bénédiction de l’École du Bois augmente le jet de protection de Force du 
niveau du sort. 


Château de Bois 
Cn : 60 Portée : longue Coût : 12 Durée : 10 minutes x NdM 
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La version du sort commun « Château » pour l’École du Bois crée une 
barrière de buissons épineux et de bambous épais. La traverser demande un 
jet de protection de Force, S’il échoue, le personnage subira des dommages 
létaux égaux à 1d6, moins sa classe d’armure de base. Le personnage doit 
aussi réussir un autre jet de protection de Force pour ne pas rester 
prisonnier dans la barrière. S’il est prisonnier, il peut toujours lancer son jet 
de protection de Force lors de sa Phase d’Action de Base pour tenter de se 
libérer, Chaque échec l’expose aux dommages indiqués cl-dessus. Un 
Succès Critique le libère mais lui fait aussi traverser la barrière. Un Échec 
Critique le retient prisonnier jusqu’à la fin du sort. Un fois libéré, le 
personnage peut tenter à nouveau de se frayer un chemin dans la barrière. 


Croissance 

Cn : 90 Portée : spéciale Coût : spécial Durée : spéciale 

Le Shugenja peut faire repousser les membres, redonner les sens perdus 
et guérir les dommages des Attributs. Dans les deux premiers cas, le sort est 
une Tâche, la valeur de Tâche étant égale aux points de vie du personnage 
divisés par 4, le tour de Tâche étant de 1 jour. Les points de Tâches sont 
égaux au niveau du magicien et sont accordés pour chaque sort réussi. Le 
sort utilise tout le pouvoir du Shugenja du jour. Le membre ou le sens 
perdu (vue, ouïe, etc.) n’est pas restauré tant que la Tâche n’est pas 
achevée. Peut guérir les dommages des Attributs, le Shugenja peut lancer 
ce sort une seule fois sur un personne durant la période de guérison : 1 
heure pour les dommages des poisons rapides ou à vitesse éclair, 1 jour 
pour les autres (maladies, poisons lents), Le succès augmente la Vitesse de 
Guérison de base du niveau du magicien pour le calcul des points restaurés. 
Le coût est égal à ce niveau, 


Dards de Bois 

Cn : 25 Portée : Longue Coût : 3 par dard Durée : — 

Ce sort Dard projette un poison narcotique de vitesse éclair, au niveau égal 
au niveau du sort divisé par deux. La victime peut résister au poison si elle 
réussit un jet de protection de Force. Si elle échoue, utilisez les règles 
d’empoisonnement normales. 


Destin du Bois 

Cn : ?? Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — 

La victime de ce sort est transformée en arbre. SI le sort est réussi, elle est 
paralysée jusqu’à ce qu’elle se libère du sort ou qu’elle succombe. Lors de 
la Phase d’Action 2 du Tour Détaillé où le sort est lancé, et lors de chaque 
Tour suivant, la procédure suivante s’applique : 

— la victime lance un jet de protection de Force. Si elle réussit, elle 
échappe aux effets du sort. 

— si le jet de protection échoue, la victime subit 1d6 points de 
dommages subjugaux par NdS. Silos dommages infligés excèdent les 
points de vie permanents de la victime, elle est transformée en bois. Les 
dommages en excès ne deviennent pas létaux, Ils ne sont enregistrés que 
pour tenir compte des progrès du sort. Une fois inconsciente, la victime ne 
peut plus lancer de jet de protection contre le sort. 

— si le sort est rejeté, les dommages subjugaux infligés sont comptés 
comme des dommages normaux. Si la transformation est complète, la 
victime reste sous la forme d’un arbre à moins qu’elle ne retrouve sa forme 
grâce à la contre-magie. Enduire l’arbre du sang du Shugenja qui a lancé le 
sort annulera aussi la transformation. Si l’arbre est détruit, la victime meurt 
irrévocablement, 


Entraves de Vérité 

Can : 28 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : — 

Ce sort a les mêmes effets sur un adversaire qu’une CSB de torture 
réussie, sans blesser la victime. Celle-cl a droit à un jet de protection de 
Force pour résister au sort, Si elle échoue, elle doit lancer des dés, comme 
cola est mentionné dans le chapitre sur la Torture, pour ne pas répondre aux 
questions posées. 


Flèche de Force 
Cn : 80 Portée : toucher Coût : 5 x NdS Durée : spéciale 

Le Shugenja enchante une flèche, augmentant la Puissance du niveau du 
sort pour le prochain tir. Le bonus n’agit que pour une seul tir, puis 
disparaît, que la flèche touche la cible ou non. 


Flèches de bois 

Cn : 36 Portée : très longue Coût : 4 par flèche Durée : — 

Consultez le sort commun « flèche ». Un coup expose la victime aux 
effets d’un poison narcotique de vitesse éclair, avec un niveau égal au 
niveau du sort. Un jet de protection de Force annule les effets du sort. 
Autrement, utilisez les règles d’empoisonnement normales, Ce sort ne peut 
être lancé contre des cibles non vivantes. 


tangue des Bêtes 
Cn: 44 Portée : soi-même Coût : 3 Durée : 1 heure 

Le Shugenja peut comprendre les animaux et communiquer avec eux. Il 
ne peut pas leur donner des ordres, mais comprendra plutôt leur langage et 


pourra leur parler à son tour. Le Maître de Jeu limitera de telles 
conservations selon l'intelligence de la bête concernée. Il s’agit d’un « sort 
d’Augmentation «. 


Maître des Végétaux 

Cn : 81 Portée : moyenne : Coût : 5 Durée : spéciale 

Le Shugenja peut contrôler d’une façon limitée les formes de vie 
végétale à portée. La zone contrôlée s’étend dans un rayon de 5 mètres 
depuis le point visé par le Shugenja. Le sort permet au magicien de donner 
l’un des ordres suivants, exécuté par la végétation locale du mieux qu’elle 
le peut, et avec l’accord du Maître de Jeu 

— Mort des plantes. Durée permanente 

— Croissance des plantes (jusqu’à 10 fois leur taille normale). Durée : 
2d3 jours 

— Sol traître si les plantes forment un tapis. SI les plantes sont en 
hauteur, elles forment une barrière, avec une valeur de Structure égale à 
2410 par mètre de mouvement dans la barrière (le Maître de Jeu peut 
ajuster le résultat des dés pour faciliter ou gêner la progression). Durée : 
1d6 heures par NdM 

— Recevoir des impressions des plantes. Le Shugenja peut percevoir des 
choses survenues à proximité des plantes, dans une période de temps en 
heures égale à son niveau. Comme il peut y avoir beaucoup de banalités ou 
de données confuses dans de telles impressions, le sort lui permet de 
déterminer si une activité intéressante a ou lieu, seulement s’il réussit un jet 
de protection pour la détection des Choses Cachées. Un seul jet suffit. 


Malédiction du Bois 

Cn : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM 

La Malédiction de l’École du Bois réduit le jet de protection de Force de 
la victime du niveau du sort. Elle a droit à un jet de protection pour résister 
au sort. 


Rouleau de l'Esprit 

Cn : 78 Portée : soi-même Coût : 4 Durée : 1 heure 

Le Shugenja gagne le pouvoir de lire dans les esprits. Il peut contacter 
tous les êtres à portée de vue, et les personnages qu’il connaît à une portée 
de 10 Ri multipliée par son niveau. Cette dernière action demande un jet de 
protection de Volonté : chaque tentative 
nécessite 10 minutes de concentration avant de lancer le jet de protection. 

SI les personnages souhaitent communiquer, le Shugenja peut converser 
librement avec eux par télépathie, comme s’il leur parlait réellement. Ceux 
qui refusent ou qui ne permettent pas au Shugenja de rentrer dans leur 
esprit ont droit à un jet de protection d'intelligence pour annuler le Sort, Le 
Shugenja peut tenter de rétablir le contact avec de tels personnages avec la 
méthode donnée pour les longues distances. 

Dans tout esprit où il est présent, le Shugenja peut extraire des 
Informations que le propriétaire souhaite garder secrètes. Le Shugenja doit 
réussir un jet de protection de Volonté. La victime a droit à un jet de 
protection d'intelligence pour lui résister; sI elle réussit, le contact est 
rompu. Les personnes connaissant l’Art de Méditation peuvent aussi 
utiliser leurs CSB pour résister à l’attaque mentale, si leur jet de protection 
échoue. 

Le contact avec un esprit au moment où le « propriétaire « meurt ou 
tombe dans l’inconscience inflige 3410 points de dommages subjugaux au 
Shugenja, bien que les dommages en excès des points de vie ne se 
transforment pas en points de dommages Létaux, Le contact avec un esprit 
fou demande un jet de protection de Volonté pour que le Shugenja ne 
devienne pas fou lui-même, il s’agit d’un « sort d’Augmentation . 


Route de Bois 

Can : 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : 1 heure x NdM 

Cette forme du sort « Route « augmente du niveau du magicien la classe 
d’armure du sujet face aux armes en bois (Bo, Jo, Nunchaku, etc.) et aux 
flèches, Il augmente aussi la Défense de Sort contre la magie du Bois. 


Sort des Tailles 
Can : 72 Portée : toucher Coût : 10 Durée : 1heure x NdM 

Le Shugenja peut changer la taille de 1 personnage par niveau 
d’expérience. Il peut le faire grandir jusqu’au double dosa taille ou le faire 
rétrécir jusqu’à la dimension de 2,5 centimètres. La croissance augmente en 
proportion la Force mais diminue l’Agilité et la Vitesse, Le Maître de Jeu 
devra assigner les effets réels des changements de taille. Par exemple, un 
personnage de 2,5 cm sera très vulnérable aux gens de taille normale ou 
aux grands animaux, et des rencontres avec des rats ou des araignées 
pourront devenir très intéressantes. Grandir jusqu’au double de Sa taille 
rendra le personnage assez fort, mais fera de lui un géant très lent. 


Sphère de bois 

Can : 55 Portée : longue Coût : 5 x NdS Durée : — 

Une sphère de bois pleine d’épines est projetée. Elle se colle à la cible et 
disparaît quand elle est retirée. Quand elle frappe, la sphère inflige 143 
points de dommages subjugaux par NdS. Jusqu’à ce qu’elle soit ôtée, la 
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Sphère inflige aussi des distractions égales au niveau du sort. Retirer une 
sphère est une action primaire, et demande un jet de protection de Force. 


Tempête de Bois 
Cn : 66 Portée : très longue Coût : i0 x NdS Durée : — 
Le sort Tempête de l’École du Bois crée une tempête de sciure et d’éclats 
de bois, Les personnages doivent réussir un jet de protection de Force pour 
ne pas subir les effets suivants : 

— 1d3 points de dommages Létaux par NdS, par les éclats de bois. 

— Etre aveuglé par la poussière. Cet effet dure jusqu’à ce qu’un jet de 
protection de Santé soit réussi, lors de la Phase d’Action de Base de la 
victime. 


Veux de flèches 
Cn : 42 Portée : toucher Coût : 3 x NdS Durée : spéciale 

Le Shugenja enchante une flèche, augmentant la CSB de son prochain 
tir du niveau du sort, Ce bonus s’applique au prochain tir dola flèche 
affectée puis disparaît, que le projectile touche la cible ou non. 


Veux de la Vision Vraie 

Can : 32 Portée : toucher Coût : 3 Durée : 1 heure 

Le Shugenja accorde les possibilités suivantes au receveur du sort : 

— voir dans l’obscurité comme avec le Sort Yeux de Feu, 

— augmenter du niveau du magicien les jets de protection pour la 
détection des Choses Cachées, Il s’agit d’un « sort d’Augmentation » 


Yeux de l'Ombre 
Can : 10 Portée : toucher Coût : 2 Durée : 1 heure x NdM 

Le sort accorde au sujet la capacité de percevoir les objets invisibles 
comme s’ils étaient des Choses Cachées, avec un bonus au jet de protection 
égal au niveau du magicien. Il s’agit d’un « sort d’Augmentation ». 


8.24  KANE-DO : l’École du Métal 
Acier Mordant 
Can : 75 Portée : toucher Coût : 4 x NdS Durée : 1410 TD + NdM 

Le Shugenja enchante une arme comme dans le sort de l’École du Feu, « 
Acier Brûlant «, Le sort augmente les dommages Infligés par l’arme du 
niveau du sort. A la fin du sort, l’arme doit effectuer un « jet de protection 
«comme SI elle avait subi une attaque de Désarmement pour briser l’arme. 


Armure des Cieux 

Cn : 21 Portée : soi-même Coût : 2 x NdS Durée : 1 Minute x NdM 

Le Shugenja augmente sa classe d’armure effective du niveau du sort. Il 
s’agit d’un « sort d’Augmentation «. 


Barrages (Sorts de) 
Portée : soi-même Coût : 6 Durée : 10 minutes x NdM 

Il existe plusieurs formes de sorts de barrages, chacune élevant une 
barrière occulte contre un type de personnage. Le Barrage couvre un rayon 
de 2 mètres multiplié par le niveau du magicien, bien que celui-ci puisse le 
réduire s’il le désire au moment où il lance le sort. Une fois le sort de 
Barrage lancé, le Shugenja ne pourra ni bouger, ni se battre, mais il pourra 
lancer d’autres sorts, Il peut prolonger un sort Barrage au-delà de sa durée 
normale, en dépensant 6 autres points de pouvoir quand la durée est 
terminée. Il ne peut maintenir en même temps qu’un nombre de sorts 
Barrage égal à son niveau. SI le Shugenja se déplace, se trouve engagé dans 
un combat physique, s’il est tué ou assommé, ou s’il souhaite que le sort se 
termine, alors le sort est annulé. Si un personnage se trouvant dans la zone 
protégée la quitte, le Shugenja doit réussir un jet de Capacité de Magie 
Brute, sinon le sort sera terminé. 


Barrage des Bêtes 

Cn : 16 

Les bêtes avec un Budo inférieur ou égal au niveau du magicien ne 
peuvent pas traverser le barrage. Celles avec une valeur supérieure ne 
peuvent passer qu’en obtenant sur un d20 un nombre inférieur ou égal à 
leur Budo. Si elles échouent, elles ne traverseront pas le barrage, à moins 
qu’elles ne soient attaquées de l’intérieur de la zone protégée. 


Barrage des Esprits 

Cn : 50 

Le barrage affecte tops les personnages qui ont un rang d’esprit, 
permanent ou temporaire Kami, Démons, Oni, Spectres, Kitsune, 
Shugenja dans le Plan Astral, etc.». Les personnages dont le Rang d’esprit 
est inférieur ou égal au niveau du magicien ne peuvent pas passer, pas plus 
que leur magie n’opérera sur les personnes à l’intérieur de la zone protégée 
par le barrage. Les personnages avec un Rang supérieur peuvent tenter de 
traverser le barrage selon la procédure décrite dans le sort Barrage des 
Hommes. 


Barrage des Hommes 


Cn:33 

Les hommes dont le niveau est inférieur à celui du magicien ne peuvent 
traverser le barrage, Ceux dont le niveau est supérieur ou égal peuvent 
essayer de passer, mais il leur faudra un Tour Détaillé complet et réussir un 
jet de protection d'intelligence. Les missiles et les sorts peuvent librement 
traverser le barrage. 


Barrage des Missiles 
Cn: 70 

Tous les missiles (armes) s’arrêtent dans les airs et tombent sur le sol en 
rencontrant ce barrage. 


Bénédiction du Métal 
Cn : 52 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM Cette 
Bénédiction augmente le jet de protection d'intelligence du niveau du sort. 


Chasser l’Acier 

Can : 62 Portée : soi-même Coût : 4 x NdS Durée : 1 minute x NdM. 

Ce sort est similaire au sort « Armure des Cieux «. Cependant, si le coup 
manque le magicien ainsi protégé, alors il peut tenter une attaque, 
Désarmement Retirer l’arme, en utilisant son Aptitude de Magie de Base 
comme CSB. Il s’agit d’un « sort d’Augmentation » 


Château de Métal 
Cn: 60 Portée : longue Coût : 12 Durée : 10 minutes x NdM 

Cette version du sort commun Château conjure une barrière d’acier. Elle 
peut être traversée par les personnes qui réussissent un jet de protection 
d’Intelligence; si celui-ci échoue, elles n’auront plus le droit de tenter de 
traverser la barrière, à moins de se frayer un chemin à travers le « 
château ». il s’agit d’une Tâche, les points de Tâches sont obtenus par un 
jet de protection de Force 
(avec des bonus pour des outils disponibles), le Tour de Tâche étant égal à 
1 Tour Détaillé. La valeur de Tâche est la structure de la barrière, égale à 
bdiO par niveau du magicien. Quand un trou est percé à travers la barrière, 
toutes les personnes souhaitant traverser doivent effectuer un jet de 
protection de Vitesse pendant ce Tour Détaillé. Lors de la phase d’action 1 
du Tour Détaillé où le chemin est percé, le château se répare et récupère 
tous les dommages reçus. 


Dards de Métal 

Can : 25 Portée : longue Coût : 3 par dard Durée : — 

Cette forme du sort inflige 1d6 points de dommages létaux, et peut 
provoquer un effet spécial de Coup d’Estoc comme dans un combat 
normal. Les victimes peuvent effectuer un jet de protection d'intelligence 
pour annuler les dommages, mais la chance d’un Coup d’Estoc reste la 
même. Si plusieurs dards frappent une seule cible, alors les dommages 
totaux sont utilisés pour calculer le Coup d’Estoc, 


Destin d’Acier 

Cn : 77 Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — Cette forme du sort 
Destin (appelée aussi Mort de Pierre) transforme les victimes en pierre 1 La 
cible a droit à un jet de protection d’intelligence pour annuler les effets du 
sort. Si elle échoue, elle lance alors un jet de protection de Santé. Si celui-ci 
réussit, elle redeviendra normale en 2d6 heures. Autrement, le changement 
ne pourra être inversé que par les méthodes décrites dans le Destin du Bois. 


Épée Omniprésente 
Cn : 10 Portée : soi-même Coût : 5 Durée : spéciale 
Le Shugenja conjure un Katana magique qui apparaît dans ses mains, Il 
peut l’utiliser avec une ou deux mains, sans aucune restriction de poids et 
n’est pas encombré par son épée. La qualité de l’arme dépend du niveau du 
Shugenja : 

Un Shugenja de niveau 1 obtient une Arme Inférieure 

Un Shugenja de niveau 2 ou 3 obtient une Arme Moyenne 

Un Shugenja de niveau 4 obtient une Arme de Bonne qualité 

Un Shugenja de niveau 5 obtient une Arme Supérieure 

Un Shugenja de niveau 6 obtient une Arme Maîtresse 


La CSB de maniement du Katana est l’Aptitude de Magie de Base, 
comme CSB brute. Le niveau du Magicien est ajouté pour obtenir la CSB 
de Base. 

Toutes les Compétences avec lesquelles on effectue une moyenne ou les 
Okuden de Kenjutsu peuvent être appliqués à cette CSB. L’épée reste dans 
les mains du Shugenja, jusqu’à ce qu’il meurt, Soit assommé, désarmé, ou 
qu’il tue avec son arme, Quand l’Épée Omniprésente tue, elle disparaît, à 
moins que le Shugenja ne dépense 2 points de Pouvoir supplémentaires. 
L’épée restera sans qu’il ait besoin de lancer une CSB de magie. 

L’Epée Omniprésente est considérée comme une arme magique, pour 
frapper les ennemis enchantés, parer les dards, etc.». 


Flèches de Métal 
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Cn : 36 Portée : très longue Coût : 4 par flèche Durée : — 

Cette forme du sort projette une flèche magique, provoquant la même 
blessure qu’une flèche « Feuille de Saule » tirée par un arc dont la 
Puissance est égale au niveau du Shugenja. Les victimes ont droit à un jet 
de protection d’intelligence pour annuler les dommages. Un coup porté 
peut infliger un effet spécial « Coup d’Estoc », même si les dommages eux- 
mêmes sont annulés par le jet de protection. 


Fracasser l’Acier 

Cn : 90 Portée : moyenne Coût : 5 x NdS Durée : — 

Le Shugenja peut effectuer une attaque « Désarmement, Briser l’arme » sur 
toutes les armes à portée. La chance de briser l’arme sur un coup réussi est 
augmentée par le NdS. L’arme a la même Défense de Sort que la personne 
qui la manie. Si l’attaque réussit et que l’arme casse, le lâcher ne suffit pas 
à le sauver. Si elle ne se brise pas, le sort n’a pas d’autres effets. 


Malédiction du Métal 

Can : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM. 

Cette Malédiction diminue le jet de protection d'intelligence du niveau 
du sort. 


Mutation de Forme 

Cn : 80 Portée : soi-même Coût : 5 x NdS Durée : spéciale. 

Le Shugenja peut prendre la forme de n’importe quel être vivant. S’il se 
transforme on un autre être humain, le Niveau requis du Sort est toujours 1. 
Le Shugenja prend les Attributs Physiques de sa nouvelle forme, Toutes les 
compétences et les Attributs mentaux restent basés sur les propres scores du 
Shugenja. Le niveau et les modificateurs obtenus d’après le niveau ne sont 
pas altérés non plus. - 

La transformation humaine reste on effet pendant 24 heures, à moins que 
le Shugenja ne décide de l’abandonner ou que le sort soit brisé par la 
contre-magie. Le contact avec la vraie personne dont il a pris la forme 
rompt aussi le sort. 

Pour prendre la forme d’une bête, d’un être légendaire, ou de tout autre 
être vivant, le Shugenja doit lancer le sort à un niveau égal à la valeur de 
Budo de la créature. Tous les pouvoirs, aptitudes, etc.», sont ceux de la 
forme prise. Mais le Shugenja court un grand risque. Il restera sous cette 
forme jusqu’à ce qu’il souhaite que le sort se termine, et devra alors 
effectuer un jet de protection d'intelligence. Pour chaque heure de 
transformation, il soustrait 1 de son jet de protection. S’il échoue, le 
Shugenja est piégé dans la forme qu’il a prise, oubliera sa première vie et 
deviendra la créature dont il a pris la forme, sous tous ses aspects. Il restera 
dans cet état à moins qu’il ne soit libéré par la contre-magie. 

Jusqu’à ce que le sort soit rompu, le Maître de Jeu prend le contrôle du 
Shugenja transformé et l’utilise comme un personnage non-joueur. Le 
Maître de Jeu peut restreindre les formes disponibles par ce sort, pour 
préserver l’équilibre du jeu. Il s’agit d’un « Sort d’Augmentation ». 


Regard Conquérant 

Cn : 39 Portée : moyenne Coût : 4 x NdS Durée : spéciale 

Le Shugenja peut ensorceler les personnages qui lui font face et qui sont à 
portée. Le sort peut être jeté sur 1 personnage par niveau du magicien. Il 
attaque l'intelligence des victimes pour on faire des esclaves. 

Le sort attaque les personnages vulnérables, choisis par le Shugenja. 
Toutes les victimes ont droit à un jet de protection d'intelligence pour 
résister à l’assaut Initial du sort. S’il échoue, le sort agit comme un poison à 
vitesse éclair, dont le niveau est égal au niveau du sort, Il attaque l’Attribut 
Intelligence, et la résistance s’effectue avec des jets de protection 
d'intelligence. Si le sort est annulé avant que la victime ne succombe, alors 
tous les dommages disparaissent, Si l’intelligence est égale à 0, alors la 
victime est sous le contrôle mental du Shugenja. 

Des personnages réduits on esclavage de cette manière Sont 
considérés comme étant du premier niveau, bien que tous leurs scores bruts 
soient intacts et que les Aptitudes comme les points de Vie et le Pouvoir ne 
soient pas diminués. Les personnages obéissent à tous les ordres de leur 
maître, d’une façon littérale. S’ils accomplissent un ordre et qu’ils n’en 
reçoivent pas de nouveau, Ils attendront indéfiniment, Les personnages qui 
reçoivent un ordre qui révolte leur nature profonde, selon l’opinion du 
Maître de Jeu (comme ordonner à un Samouraï d’assassiner son Seigneur), 
ont le droit de lancer un jet de protection de Volonté pour se débarrasser du 
sort. 

Tous les jours à l’aube, les personnages réduits on esclavage ont droit à 
un jet de protection d’intelligence pour se débarrasser du sort. Ils sont aussi 
libérés silo Shugenja dissipe le sort, si la contre-magie le brise ou si leur 
Maître est tué. Si le Shugenja est inconscient, le sort n’est pas annulé. 

Le Maître de Jeu peut restreindre le contrôle du Shugenja au niveau 
physique, il peut contrôler ses victimes comme des robots, mais celles-ci 
n’auront pas d’idées originales on sa faveur, pas plus qu’il ne pourra leur 
poser des questions ou obtenir des informations. 

SI à un moment ou à un autre le Shugenja essaye de contrôler plus de 
personnes que son niveau, il perd tous ses esclaves. 


Regard de Confusion 

Cn : 35 Portée : moyenne Coût : 2 x NdS Durée : spéciale 

Le regard du Shugenja inflige des Distractions à la victime du sort. Celle- 
ci a droit à un jet de protection d'intelligence pour tenter d’annuler ce sort. 
Si elle échoue, elle est sujette à bd6 distractions par niveau du sort. Pour 
chaque Tour Détaillé où elle réussit son jet de protection contre les 
distractions, en plus des effets habituels d’un jet de protection de Volonté, 
la victime réduit de son niVeau le nombre total de Distractions qui 
l’affectent. Quand toutes les Distractions sont éliminées, elle est alors libre 
d'agir. 


Route de Métal 

Ca : 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : 1 heure x NdM 

La Route de Métal augmente du niveau du Shugenja la classe d’armure 
du personnage contre les armes on métal, et la Défense de Sort contre la 
magie de i’Ecole du Métal. 


Sphère d’Acier 
Can : 55 Portée : longue Coût : 5 x NdS Durée : — 
Ce Sort projette une sphère d’acier solide vers la cible. Elle 

inflige 2d6 points de dommages subjugaux par niveau du sort ou contre 
une Structure. Des cibles vivantes peuvent recevoir un «Recul» Si la 
victime réussit un jet de protection d'intelligence, les dommages sont 
annulés, mais le Recul survient quand même, comme si les dommages 
complets avaient été subis. 


Tempête de Métal 

Cn : 66 Portée : très longue Coût : 10 x NdS Durée : — 

Le sort Tempête de cette École crée une zone de lames et de dards 
d’acier tourbillonnant, Les victimes prises dans la tempête doivent réussir 
un jet de protection d’intelligence pour ne pas subir 1410 points de 
dommages létaux par NdS. De même, elles doivent réussir un jet de 
protection sur 1420 et Obtenir un résultat Inférieur ou égal à leur classe 
d’armure ou perdre 1d3 sur leur classe d’armure. Les personnages 
connaissant le Yadomejutsu peuvent augmenter leur jet de protection du 
nombre d’effet d’une CSB réussie. 


B.2.5 TSUCHI.DO : l’École de la Terre 


Armure Invincible 

Can : 75 Portée : soi-même Coût : 10 Durée : 1 heure 

Le Shugenja est invulnérable aux dommages des armes non-magiques de 
qualité Moyenne, ou inférieures. Les armes supérieures à la Moyenne 
frappent comme des armes Moyennes. Les armes magiques ne sont pas 
affectée par ce sort. Il s’agit d’un « sort d’Augmentation ». 


Bénédiction de la Terre 
Cn : 52 Portée : toucher Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM 
Ce sort augmente le jet de protection de Santé du niveau du sort. 


Bouclier de Sorcellerie 
Can : 42 Portée : soi-même Coût : 3 x NdS Durée : 1 heure 

Quand le Shugenja est sous la protection de ce sort, toute magie hostile 
contre lui, qui échoue grâce à sa Défense de Sort, a une chance sur 10 égale 
au niveau du sort de « rebondir » vers le Shugenja qui l’a lancé. Relancez 
les dés pour le sort comme silo lanceur du sort l’avait jeté sur lui-même, en 
ajustant la CSB selon sa propre Défense de Sort. Les personnes attaquées 
par leurs propres sorts ont droit à un jet de protection de Magie Brut s’ils 
sont touchés par leur sort, S’ils réussissent, Ils ont dissipé leur énergie 
magique avant qu’elle ne les blesse. 


Château de Terre 

Cn : 60 Portée : longue Coût : 12 Durée : 10 minutes x NdM 

Ce château crée une épaisse barrière de pierre. Elle ne peut pas être 
traversée ou détruite. S’il y a assez de place pour l’escalade, elle constitue 
une Escalade à Pic, avec une pénalité sur la CSB d’Escalade ou de 
Karumijutsu égale au niveau du Shugenja. 


Colère de la Terre 

Can : 90 Portée : longue Coût : 10xNdS Durée : 1d6TD 

Le Shugenja crée un tremblement de terre miniature, avec un facteur de 
Danger égal au niveau du sort, dans une zone définie par un rayon de deux 
mètres multiplié par le niveau du Shugenja. Le tremblement de terre agit 
sur les bâtiments et les structures comme décrit dans le livret 2 dans le 
chapitre sur les Phénomènes Naturels. Les personnages présents dans la 
zone sont tous affectés par le tremblement de terre et jetés au sol. Les 
personnages entrant dans la zone sont affectés lors de la Phase d’Action 1 
du Tour Détaillé dans lequel Ils sont arrivés, Si leur mouvement leur 
permet de traverser complètement la zone affectée, Ils ont droit à un jet de 
protection de Vitesse pour terminer leur déplacement silo tremblement de 
terre ne les a pas déjà jeté au sol, 
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Dards de Terre 

Cn: 25 Portée : longue Coût : 3 par dard Durée : — 

Appelé aussi .…. dards de tempête «, ce sort projette sur la cible une puissante 
rafale de vent. La victime, si elle est touchée, doit réussir un jet de 
protection de Santé pour ne pas tomber. Un second jet de protection de 
Santé est requis pour ne pas être Étourdi pendant 2d6 Tours Détaillés. Si le 
jet de protection est réussi, le personnage est au sol, sans autre 
conséquence. 


Destin de la Terre 

Cn : 77 Portée : longue Coût : 10 x NdS Durée : — 

Si elle est touchée, la victime lance immédiatement un jet de pro- 
tection de Santé pour lui résister, S’il échoue, elle commence à s’enfoncer 
dans la terre. Lors de la Phase d’Action 1 de chaque Tour Détaillé, elle doit 
lancer un jet de protection de Santé. En cas d’échec, elle s’enfonce de 
2d6x2,Scm, Une fois complètement enterrée, elle commencera en fait à se 
« noyer «, sans pouvoir regagner la surface. La progression est stoppée si 
elle réussit un jet de protection de Santé; elle devra se creuser un chemin 
vers la Surface, Il s’agit d’une Action Primaire. Pour chaque jet de 
protection de Force réussi, elle pourra remonter de 2d6 x 2,5 cm. La contre- 
magie libère la victime en une seule fois. Une fois dégagée, elle ne peut 
plus s’enfoncer sous terre. 


Fin de la Sorcellerie 
Cn : 95 Portée : sol-même Coût : 6 x NdS Durée : spéciale 

Le Shugenja crée un champ de force occulte autour de lui, qui bloque 
tous les sorts jetés depuis l’intérieur ou vers la zone affectée. Le rayon de la 
zone d’effet est de 5 mètres par niveau du sort, 
La « Fin de la Sorcellerie ». fait échouer toute magie. Cependant, chaque 
fois qu’un sort est lancé dans la zone affectée, il existe un pourcentage de 
chances égale à la connaissance requise du sort que le champ protecteur 
s’effondre. Le Shugenja peut renverser la situation par un jet d’Aptitude de 
Magie brut. Le Shugenja qui maintient le sort ne peut pas se déplacer, se 
battre, parler, et, bien sûr, utiliser dola magie. S’il est Distrait, il doit lancer 
sa CSB brute de Magie pour maintenir le champ de force. 


Flèches de Terre 

Can : 36 Portée : très longue Coût : 4 par flèche Durée : — 

Ces flèches n’infligent pas de dommages mais effectuent une attaque « 
Recul « sur la cible, pour des dommages fictifs de 2d6. Si plusieurs flèches 
frappent une seule victime, additionnez les dés pour obtenir la chance totale 
de provoquer un Recul. La victime peut résister au sort en réussissant un jet 
de protection de Santé. 

Les flèches de Terre projettent un puissant champ de force sur la 
victime. En plus de l’attaque de Recul, elles font tomber tout ce que le 
personnage avait dans les mains. Lancez les dés comme s’il s’agissait d’une 
attaque « Désarmement », « Retirer l’arme », avec la force effective des 
flèches égale à leurs « dommages ». Cela peut être dangereux pour des 
personnages se trouvant dans des situations difficiles (suspendus à une 
corde au-dessus d’un précipice, tenant des engins explosifs, etc.), 


Forme fantomatique 

Cn : 98 Portée : soi-même Coût : 20 Durée : spéciale 

Le Shugenja se transforme en esprit immatériel. Il est invisible et a une 
forme intangible. Il peut passer librement à travers les barrières, bien qu’il 
soit aveugle dans de la matière solide. Sous cette forme, le Shugenja est 
invulnérable aux attaques physiques, à tous les sorts sauf la contre-magie, 
qui le fait revenir dans sa forme matérielle, Il ressemble à une silhouette 
vague dans le plan Astral, mais même s’il est vu, il ne peut être attaqué sur 
le plan matériel ou Astral, Le sort dure jusqu’au moment où le magicien 
souhaite qu’il se termine, ou s’il est dissipé. Il s’agit d’un « sort 
d’Augmentation ». 


Lance contre les Esprits 

Cn : 57 Portée : très longue Coût : 5 x NdS Durée : — 

Ce sort inflige 1410 points de dommages létaux par niveau de sort à tous 
les personnages possédant un Rang d’Esprit : Kami, Démons, Spectres, 
Etres Astraux, etc.». 


Lance des Cieux 

Cn : 70 Portée : très longue Coût 7 x NdS Durée : — 

Le Shugenja lance un éclair sur une victime. Il lui inflige 1410 points de 
dommages létaux par NdS, à moins qu’elle ne réussisse un jet de protection 
de Santé, qui réduira les dommages du dé à 1d3. Il s’agit d’une attaque de 
Feu, dont la force est égale à NdSI2. Les dommages subis représentent le 
pourcentage de chances d’être inconscient, en recevant des dommages 
subjugaux égaux aux points de vie actuels. 


Malédiction de la Terre 
Cn : 52 Portée : moyenne Coût : 6 x NdS Durée : 1 heure x NdM 
Ce sort diminue le jet de protection de Santé du niveau du sort. 


Purification de la Chair 
Can : 20 Portée : toucher Coût : 6 Durée : — 
Ce sort restaure les points de vie perdus, par des dommages létaux ou 
subjugaux, Chaque sort réussi guérit 1d6 points par niveau du magicien. La 
guérison est partagée entre les dommages subjugaux et létaux, sauf s’il 
reste un seul type de dommages. Alors les points de guérison soignent le 
type de dommage restant. 

Le sort réduit la Vitesse de Guérison, comme dans « Purification du 
Sang » 


Purification de la Pensée 

Cn : 22 Portée : toucher Coût : 6 Durée : — 

Ce sort restaure les points d’Attributs mentaux, comme « Purification 
du Corps » restaure les points d’Attributs physiques. Il réduit aussi la 
Vitesse de Guérison. 


Purification du Corps 

Can : 22 Portée : toucher Coût : 6 Durée : — 

Ce sort restaure les dommages des Attributs physiques. Chaque sort lancé 
restaure un nombre de point égal au niveau du magicien. Il réduit la Vitesse 
de Guérison comme dans « Purification du Sang ». 


Purification du Sang 
Can : 20 Portée : toucher Coût : 6 Durée : — 

Ce sort efface les effets du poison ou d’une maladie. Il annule un niveau 
de poison ou de maladie par niveau du magicien, Chaque utilisation de ce 
sort réduit la Vitesse de Guérison de Base de la victime de 1 point. Quand 
cette Aptitude est réduite à zéro, aucune guérison magique ne peut 
intervenir. Les points de Vitesse de Guérison perdus sont regagnés à la 
vitesse de 1 point par jour de repos complet. 


Résistance à la Tempête 
Cn: 33 Portée : soi-même Coût : 2 x NdS Durée : spéciale 
Le Shugenja devient le centre d’une zone de défense contre les 

Phénomènes Naturels dangereux décrits dans le livret 2. Toutes les 
personnes présentes dans la zone du sort bénéficient aussi de cette 
protection. Le Facteur du Danger du Phénomène est réduit du niveau du 
sort. 

Le sort dure aussi longtemps que le Phénomène Naturel. Sa zone d’effet a 
un rayon de 5 mètres. 


Route de Terre 
Can : 40 Portée : toucher Coût : 1 x NdS Durée : 1 heure x NdM 

Ce sort augmente les jets de protection et les CSB contre les Phénomènes 
Naturels, et la Défense de Sort contre la Magie de la Terre. 


Sol Traître 

Cn : 10 Portée : moyenne Coût : 2 x NdS Durée : 10 minutes x NdM 

Le Shugenja crée une zone de Soi Traître, de rayon de 5 mètres par niveau 
du magicien. Le niveau du sort est soustrait de la CSB des personnes qui 
combattent dans cette zone, et des jets de protection de celles qui risquent 
de tomber à cause d’un mouvement trop rapide. 


Sphère de Terre 

Cn: 55 Portée : très longue Coût : 5 x NdS Durée : — 

Ce sort projette un énorme rocher sur la victime. S’il touche, celle-ci subit 
1410 points de dommages subjugaux par niveau du sort et reçoit un effet 
spécial de Recul. Un jet de protection de Santé annulera les dommages 
mais pas le Recul. Si le personnage tombe, le rocher atterrit sur lui, le 
clouant au sol jusqu’à ce qu’il réussisse un jet de protection de Force (ou 
tout autre personnage qui tente de le débarrasser du rocher). Une fois libéré, 
le personnage peut se relever, 


Tempête de Terre 

Cn : 66 Portée : très longue Coût : 10 x NdS Durée : — 

Cette forme de sort Tempête crée un typhon miniature, .agissant sur tout ce 
qui se trouve à portée. Les personnages présents dans la zone d’effet 
doivent réussir un jet de protection de Santé pour ne pas subir 1d6 points de 
dommages létaux par NdS. Les dommages infligés représentent le 
pourcentage de chance que le personnage tombe inconscient pour 2d6 
Tours Détaillés. 


C. POUVOIRS DES TEXTES SACRÉS 

Les Pouvoirs suivant Sont obtenus grâce aux Sutra pour le clergé 
bouddhiste et aux Norito pour les Shinto. Les Sutra et les Norito se 
ressemblent, mais Ils ne sont pas interchangeables; un prêtre d’une religion 
ne peut pas utiliser un texte sacré de l’autre foi. 


Texte de Louange aux Bouddha / Kami 
L'utilisation de ce Texte coûte en Pouvoir le Rang d’Esprit de l’Etre 
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auquel il est adressé. Le succès ajoute le Rang d’Esprit du Dieu au Pouvoir 
Religieux du Gakusho, pour un nombre de Tours Détaillés égal au niveau 
du prêtre. 


Texte d’invocation des Bouddha / Kami 

Ce Texte est dédié à un Esprit particulier. Son utilisation réussie diminue 
le Rang de cet Esprit pour son invocation, de 1d3 par niveau du Gakusho. 
Aucun Pouvoir n’est dépensé. 


Texte de Guérison 

Ces Textes agissent comme des sorts de Guérison de Base, avec un 
«niveau », effectif de 2d3. Leur utilisation demande une dépense de 
Pouvoir égale à ceci niveau «. Il existe aussi des Textes de Guérison qui 
agissent comme le sort bouddhiste de Yoga. Leur CSB est de 2d6. Des 
versions Shinto de ces textes existent, mais il existe une chance sur 20 égal 
à leur niveau “ou à leur CSB qu’ils soient détruits après une utilisation 
réussie. 


Texte d’Apaisement 

Permet au Maître de Jeu d’utiliser le Statut des Dieux pour faire des 
requêtes. Il augmente les effets du sort Shinto « Sort d’Apaisement » Le 
texte ajoute un bonus de 2410 au statut effectif du Gakusho, Son utilisation 
demande une dépense de Pouvoir égaie au Rang de l’Esprit influencé. 


Texte de Protection 

La récitation continuelle de ce Texte repousse les forces magiques 
hostiles, les Esprits, etc.», en présence du Gakusho. Leur “niveau «est de 
2d3. Le niveau de sort de la magie offensive est réduit de ce nombre, et les 
Esprits avec un Rang inférieur ou égal à deux fois ce chiffre ne peuvent pas 
entrer dans la zone protégée par le prêtre. L’influence protectrice du Texte 
s’étend à 5 mètres, multiplié par le niveau du Gakusho. 

Pour lancer le sort, le Gakusho doit réciter sans arrêt le Texte, 
effectuant sa CSB lors de sa Phase d’Action de Base. Une fois le sort 
réussi, la protection dure pour un nombre de Tours Détaillés égal à son 
niveau, tant qu’il continuera à répéter le Texte, S’il s’arrête, quelle qu’en 
soit la raison, la protection est annulée. Le premier lancement réussi du sort 
coûte le niveau du Texte en Pouvoir. Quand la durée est terminée, et que le 
Gakusho n’a pas cessé de réciter le Texte, il peut étendre la protection 
pendant un temps similaire en ne dépensant qu’un seul point de Pouvoir. 

Le Gakusho ne peut accomplir aucune autre action, tant qu’il récite le 

texte. 


Texte de châtiment 

Le Gakusho frappe les Esprits maléfiques (Démons, On, etc.) de la 
Colère Divine. Toute utilisation réussie de ce sort inflige 1410 points de 
dommages létaux à l’Esprit, par Niveau du Texte. Leur « niveau » est de 
2d6. Ils agiront sur tous les Esprits visibles (physiquement et 
spirituellement) par le prêtre. Le Coût en Pouvoir est égal au « niveau » du 
Texte. 


Texte de Pénitence 

Si la CSB du texte est réussie, sa récitation pendant un jour complet 
effacera toutes les Corruptions et Péchés du Gakusho ou de toute autre 
personnage qu’il désigne. Tout le Pouvoir du jour du Prêtre doit être 
dépensé. La Pénitence commence au lever du soleil et se termine au 
crépuscule. Les interruptions empêchent son utilisation pour le jour, mais le 
pouvoir est quand même dépensé 


APPENDICE 2 — EQUIPEMENT DES NINJA 

Cet appendice contient les règles sur la fabrication de l’équipement 
spécial des Ninja et la liste de tous ces objets avec leur description. Chaque 
objet a une valeur de Tâche et un Tour de Tâche assignés pour sa 
fabrication. La liste donne aussi les Compétences utilisées pour la Tâche, le 
poids et son prix en argent s’il est acheté tout fait. 


A. FABRICATION DE L'ÉQUIPEMENT 


Le niveau maximum d’un Objet qui peut être acheté est 6. Les Ninja qui 
fabriquent eux-mêmes leur équipement peuvent en fabriquer de niveau 
supérieur, si le Maître de Jeu l’autorise. Mais la création de tout objet est 
sujette à des modifications dépendant de’ son niveau. 

Bien qu’un Ninja ne reçoive aucune pénalité quand il fabrique un objet 
dont le niveau est inférieur ou égal au sein, le travail ultérieur pour les 
niveaux supérieurs est effectué avec une pénalité égaie à sa puissance 
actuelle. Ainsi, un Ninja du 2 niveau peut travailler sur un objet sans 
aucune pénalité jusqu’à ce qu’il ait accumulé suffisamment de points pour 
en faire un objet du 2 niveau. Tous les jets de protection suivants, jusqu’à 
ce qu’il atteigne lui-même le 3 niveau d’expérience, sont effectués avec une 
pénalité de — 3. Si l’objet est du 4° niveau, la pénalité est de - 4, etc.». 

. Les Nombres d’effet négatifs ne réduisent pas le progrès du Ninja. Les 
Échecs Critiques n’ont aucun effet spécial sur les objets dont le niveau est 


inférieur ou égal à celui du Ninja. Si le Ninja travaille sur un objet dont le 
niveau est supérieur au sien, un « choc Critique » signifie qu’il ne peut plus 
être amélioré. Il doit utiliser l’objet tel qu’il est. Un Succès Critique double 
les points de Tâche accumulés, après avoir ajouté les points gagnés pour le 
Tour. 

Quand de petits objets sans niveau sont fabriqués comme les Tetsu-bishi 
(caltrop), alors les points supplémentaires obtenus dans un Tour 
permettront de créer un objet supplémentaire. Si le Ninja se retrouve avec 
un objet partiellement achevé, il pourra utiliser les points supplémentaires 
d’un autre Tour pour le terminer. 

Exemple : pour fabriquer des « oeufs aveuglants», sans niveau, avec une 
valeur de Tâche de 5, un Ninja a obtenu 12 points de Tâche. Il peut 
fabriquer 2 oeufs et il gardera 2 points à rajouter pour le prochain Tour de 
Tâche où il fabriquera des oeufs. 

Lorsqu’on travaille sur un objet ayant des niveaux, les points de Tâche 
en excès peuvent être utilisés pour le prochain niveau, Par exemple, un 
Ninja qui fabrique des grenades acquiert 15 points de Tâche pendant son 
premier Tour, La grenade a une valeur de Tâche de 10 par niveau. Le Ninja 
peut s’arrêter, avec une grenade du premier niveau, ou continuer à travailler 
pendant un autre Tour de Tâche; il ne lui manquera plus que 5 points pour 
obtenir une grenade du 2°” niveau. 

Le travail doit généralement être accompli avec des Tours de Tâche 
Continus, mais le Maître de Jeu peut ne pas insister sur cette régie pour des 
objets très grands ou très complexes. Le Ninja peut travailler, aller en 
mission et reprendre plus tard son ouvrage. Une telle option ne sera 
autorisée que pour les Tâches impliquant des objets durables en bois, en 
tissu, en cuir, etc.». Les matériaux chimiques doivent être fabriqués sans 
interruption, sinon Ils se décomposeront. 

Un Ninja doit disposer de toutes les ressources d’un atelier pour 
fabriquer des objets, combinant les qualités d’une pharmacie, 
d’une forge et d’un atelier. Le Ninja doit payer son utilisation à son Clan ou 
à un Clan Allié. Cela lui coûte 1 pièce d’argent par Tour de Tâche dans son 
propre Clan, 2 pièces d’argent dans les Clans alliés et 3 dans les Clans 
Neutres. Les Clans hostiles, bien sûr, ne permettent pas à leurs ennemis 
d'utiliser leur matériel. 

Si un Ninja veut acheter des objets déjà faits, le prix de base est donné 
dans leur description. Voici la formule de calcul : Valeur de Tâche 
multipliée par le nombre de jours du Tour de Tâche, en argent. Ce prix de 
base est sujet aux modifications suivantes : 


Réduction de 25 % 
Réduction de 10 % 
Prix de base 


Rang de Jonin 
Rang de Chunin 
Rang de Genin 


Objet acheté dans 


Son propre Clan Réduction de 50 % 


Un Clan allié Prix de Base 
Un Clan neutre Augmentation de 150 % 
Un Clan hostile Augmentation de 200 % 


(s’ils désirent vendre) 


B. DESCRIPTION DE L'ÉQUIPEMENT SPÉCIAL 
DES 

NINJA 

B.1 OBJETS UTILISANT LE FEU (Explosifs, Procédés 
Pyrotechniques) 


Bombes (Uzume-bi) 

Valeur de Tâche : 20/niveau Tour de Tâche : 5 jours Poids : 0,5 + (0,25 
par niveau) Compétences : Moyenne de Yogen et Equipement de Ninja 
Coût : 100/niveau 

La bombe est un engin explosif puissant, avec une mèche, Il s’agit d’un 
gros pot rempli de poudre à canon. La bombe a un rayon d’explosion de 2 
mètres. Dans cotte zone, elle a les effets suivants : 

— Elle provoque 1410 points de dommages subjugaux / niveau. 

— Une attaque de Recul est effectuée, avec une valeur égale à deux fois les 
dommages infligés. 

— Les points de Structure sont endommagés par les dommages 
subjugaux. Si la bombe est posée par le Ninja dans l’intention de démolir 
une structure, les dommages sont multipliés par son niveau. Ainsi, un Ninja 
qui pose une bombe du troisième niveau pour faire exploser une porte fera 
des dommages égaux à 3 fois le résultat de 2d6. La pose de la charge de 
démolition demande 243 Tours Détaillés. 

Les effets de l’explosion d’une bombe sont réduits de 1 niveau par 
mètre, une fois dépassé le rayon de 2 mètres. Exemple : une bombe du 
3ème niveau aura un effet du 3 niveau de 0 à 2 mètres. À 3 mètres, elle aura 
un effet du 2 niveau. À 4 mètres, elle aura un effet du 1°” niveau. Au-delà 
de 4 mètres, l’explosion n’aura plus aucun effet significatif. 

Les bombes sont trop lourdes pour être lancées avec précision et en 
toute sécurité. Silo Ninja tente de lancer une bombe, après avoir allumé la 
mèche, il devra utiliser une trajectoire en cloche et réussir un jet de 
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protection d’Agilité pour l’empêcher d’éclater à l’atterrissage. Une bombe 
qui éclate perd 1d3 niveaux. 


Grenade Éclair (Torinoko) 

Valeur de Tâche : 10 Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,25 Compétences : 
Moyenne de Yogen et Equipement de Ninja Coût : 10 

Le Torinoko est un petit objet en forme d’œuf, lancé sur une cible par le 
Ninja ou simplement jeté au sol. Il éclate à l’impact. Toutes les personnes 
situées dans un rayon de 4 mètres du point d’impact et qui ne s’attendent 
pas au résultat doivent réussir un jet de protection de Vitesse pour couvrir 
leurs yeux. Elles seront sinon aveuglées partiellement pour 1d3 Tours 
Détaillés. Un personnage frappé par un coup direct, grâce au Shurikenjutsu, 
sera complètement aveuglé pour 143 Tours Détaillés. 


Grenades (Nage-teppo) 

Valeur de Tâche : 10/niveau Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,25 par 
niveau Compétences : Moyenne de Yogen et Equipement de Ninja Coût : 
10 par niveau 

Les grenades sont de petits explosifs devant être lancés. Elles peuvent 
exploser lors de l’impact ou être pourvues d’une mèche. 

Les grenades infligent 1d6 points de dommages subjugaux par niveau, 
au point d’impact. Elles effectuent une attaque normale de Recul (c à d que 
le pourcentage de chances d’un Recul est égal aux dommages infligés). Les 
effets de l’explosion d’une grenade sont réduits de 1 niveau par mètre de 
distance du point d’impact. 


Mèches 

Valeur de Tâche : 1 pour 30cm Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,05 pour 
30cm Compétence : Equipement de Ninja Coût : 1 pour 30cm 

Il existe des mèches à combustion lente ou rapide. Les mèches à 
combustion lento brûlent à la vitesse de 1 mêtre par Tour Détaillé. Elles 
finissent de brûler lors de la Phase d’Action 1 du dernier Tour. Les mèches 
à combustion rapide brûlent à la vitesse de 30cm par 
Phase d’Action. 

Les mèches à combustion lente sont généralement utilisées pour les 
bombes posées et allumées et pour les grenades à mèches. Le Ninja a le 
temps d’allumer l’objet, de le lancer ou de le poser quelque part, puis de se 
protéger. 

Les mèches à combustion rapide sont utilisées pour déclencher une 
explosion à distance, pour des bombes pièges allumées par déclencheurs ou 
pour les bombes suicides. 

Si une mèche est assez longue pour continuer à brûler dans le Tour 
Détaillé suivant celui où elle a été allumée, elle a une PAB de 20. Toutes 
les mèches ont 10 % de chances par Tour Détaillé de s’éteindre 
spontanément. 


Pot à Feu (Doka) 

Valeur de Tâche : 5 Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,5 Compétence : 
Equipement de Ninja Goût : 5 

Le Doka est un petit pot en céramique, formé par une ficelle à l’épreuve 
de la chaleur, Il contient un charbon ardent qui brûlera pendant 12heures. Il 
est calorifugé (isolé) pour que le Ninja puisse le porter secrètement dans ses 
vêtements, Il fournit de la chaleur en temps froid, même sile Ninja porto 
des vêtements peu épais. Le pot permet l’accès au fou en 1d3 Tours 
Détaillés, ce qui permettra d’allumer des combustibles, sans le hasard de 
l’amadou et de la pierre à feu, Il faut aussi 1d3 Tours Détaillés pour 
refermer le Doka, Lancé dans un bassin d’huile, sur de la paille sèche, ou 
sur tout autre matériel inflammable, il ne se brisera que silo lanceur réussit 
un jet de protection de Force (Il devra bien sûr toucher la cible). il provoque 
un feu de Force 1. 


Poudre à Fumée (Kemu-kena) 

Valeur de Tâche : 5 Tour de tâche : 5 jours Poids : 0,25 Compétence : 
VYogen Coût : 25 

Une unité de Poudre à Fumée, allumée, brûle pendant 2d3 Tours 
Détaillés, Le composé chimique crée un nuage de fumée dense, épais et 
nauséabond, Pendant chaque Tour où Il brûle, le nuage s’étend de 143 
mètres à partir du point où la poudre a été placée. Quand la poudre est 
éteinte, le nuage se dissipe à la vitesse de 1 mêtre de rayon par Tour 
Détaillé. Tenez compte de la ventilation de la zone affectée. A l’extérieur, 
elle se dissipera plus vite. Dans une zone très mal aérée, elle stagnera. 
Combiner une unité de poison d’inhalation avec la Poudre à Fumée double 
la Valeur de Tâche, et crée une Poudre à Fumée Empoisonnée. On 
obtiendra un nuage identique, mais toutes les personnes à l’intérieur 
devront faire un jet de protection contre le poison. 

Les personnages à l’intérieur du nuage sont aveuglés et se déplacent 
comme sur un Soi Traître, Ils resteront partiellement aveuglés en quittant le 
nuage, à moins qu’ils ne réussissent un jet de protection de Santé pour 
nettoyer leurs yeux, en jetant le dé lors de leur Phase d’Action de Base à 
chaque Tour Détaillé, 


B.2. OUTILS D’EFFRACTION 
Échelles de corde 

Valeur de Tâche : 1 par mètre Tour de Tâche : 2 jours Poids : 0,1 par 
mètre Compétence : Equipement de Ninja Goût : 2 par mètre 

Les Ninja possèdent un grand assortiment d’échelles de corde, dans de 
nombreuses formes et tailles. La détection d’une échelle pliée est une 
Chose Cachée, avec + 1 au jet de protection par 10 mètres d’échelle. Elle se 
plie en un petit paquet Incroyablement réduit. Les échelles portent 
généralement de solides petits crochets aux extrémités, pour l’ancrage. 
Elles peuvent soutenir 3 hommes en même temps, en toute sécurité. 


Gants à crochets (Nekode) 

Valeur de Tâche : 15 par paire Tour de Tâche : 1 jour Poids : 1 par paire 
Compétence : Equipement de Ninja Coût : 15 

Les Nekode Sont des bandes de cuir de plusieurs centimètres 
d’épaisseur, enroulées autour de la main de l’utilisateur. La paume d’un 
Nekode est pourvue de plusieurs griffes en fer, légèrement courbée vers 
l’intérieur, Ils permettent d’ajouter + 3 à toutes les CSB d’Escalades, et 3 
points de dommages létaux à tous les coups avec la main. Le personnage 
qui porte un Nekode ne peut pas utiliser sa main pour saisir un objet, à 
moins qu’il n’utilise que ses doigts. 


Perche d’Escalade (Shinobi-kumade) 

Valeur de Tâche : 15 Tour de Tâche : 5 jours Poids : 2,5 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 75 

Le Shinobi-kumade (littéralement « Râteau de Ninja » est une perche de 
bambou pliante, comportant une griffe à une extrémité, Pliée, elle mesure à 
pou près 45cm mais elle peut atteindre la longueur de 3,65 mètres et, 
astucieusement renforcée, supporter le poids d’un homme. Elle peut servir 
d’arme (pliée avec le Jojutsu, dépliée avec le Bojutsu). 

L’extrémité comportant la griffe inflige 1d6 points de dommages létaux. 
Le Shinobi-kumade transforme les Escalades à Pic en Escalades Faciles. 
Pour une Escalade Facile, la vitesse de base du Ninja est égaie à son 
niveau, au lieu de 1 mètre par Tour Détaillé. 


Trousse d’Effraction 

Valeur de Tâche : 20 Tour de Tâche : 4 jours Poids : 2,5 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 25 

Elle contient une barre, des forets, une scie et des rossignols. Chaque 
outil ajoute 2d3 points de Tâche quand Ils sont utilisés pour la Tâche 
appropriée. 


B.3. OBJETS UTILISÉS DANS L'EAU 


Pieds d'Eau (Mizugumo) 

Valeur de Tâche : 25 par paire Tour de Tâche : 1 jour Poids : 1 par paire 
Compétence : Equipement de Ninja Coût : 25 

Les Mizugumo (littéralement « araignée d’eau «) sont de petits flotteurs 
portés aux pieds, permettant au Ninja de marcher sur l’eau, Il utilise son 
MB normal, mais on considère qu’il est sur un soi Traître. S’il tombe, il 
doit réussir une CSB de Natation pour se redresser, Il faut un jet de 
protection d’Agilité pour retirer les Mizugumo dans l’eau. 

Toute attaque sur un Ninja portant des Mizugumo a un effet de Recul, 
car son équilibre est instable. S’il porte des Mizugumo sur terre, son MB 
est réduit de moitié. 


Radeau (Kame-kada) 

Valeur de Tâche : 15 Tour de Tâche : 2 jours Poids : 5 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 30 

Le Kame-kada est un radeau pliable, pour une personne. Le MB est égal 
à 3, et Il peut porter le Ninja et son équipement personnel. Plié, il est porté 
en bandoulière ou comme un sac à dos. 


Vêtements de plongée (Mizu-Kaki) 

Valeur de Tâche : 30 Tour de Tâche : 5 jours Poids : 2 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 150 

L’ensemble de « plongée » des Ninja. Il comprend une paire de palmes 
permettant de doubler la vitesse de nage et de plongée, comporte un 
système optique permettant de voir normalement et un « sac à air ». Avant 
de plonger, le Ninja emprisonne 1d3 « respirations « dans son sac étanche, 
Il peut utiliser une « respiration ».pour remplir ses poumons sous l’eau, lui 
permettant de retenir son souffle sous l’eau pour de longues périodes avant 
de revenir à la surface ou de se noyer; cf. Natation. 


B.4. ARMES 


Arc (Shinobi-hankyo) 
Valeur de Tâche : 15 Tour de Tâche : 4 jours Poids : 1,5 Compétences : 
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Moyenne d’Equipement de Ninja et Archerie Coût : 75 

Le Shinobi-hankyu est identique à l’Hankyu normal, mais il peut être 
démonté pour être caché. Dans ce cas, c’est une Chose Cachée quand il est 
placé dans les vêtements, les bagages, etc.». Il faut 143 Tours Détaillés 
pour remonter l’arc, puis il doit alors être tendu, avec un jet de-protection 
de Force. 


Dards (Fukiya) 

Valeur de Tâche : 2 Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,025 Compétence : 
Equipement du Ninja Coût : 6 pièces de cuivre 

Un Fukiya peut être lancé par une sarbacane ou craché par un Ninja 
utilisant le Fuki-buri-jutsu. Ils n’infligent pas de dommages, mais peuvent 
être enduits de poison ou de drogue. 


Fourreau (Saya) 

Valeur de Tâche : 20 Tour de Tâche : 5 jours Poids : 0,5 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 100 
Le Saya a de nombreuses fonctions. Il sert de fourreau au Ninjato, est 
équipé d’une extrémité détachable, et peut être transformé en tube creux, 
quand l’épée est retirée, il peut alors être utilisé de plusieurs façons : 

-Avec le Ninjato : 

Escalade. L’arme dans d’échelle, transformant le Escalade Facile. La 
grande Ninja. 

son fourreau forme un petit barreau premier Tour Détaillé d’escalade en 
poignée du Ninjato supporte le pied du 

Sonde, En retirant partiellement le Ninjato de son fourreau, et en 
l’attachant avec le « sageo » (corde du fourreau), le Ninja peut fabriquer 
une perche de 2 mètres de long. Elle sert à sonder le soi, à donner de petits 
coups Sur les murs, etc.». Le Ninja peut à tout instant dégainer son épée 
(Arme Prête) en déclarant qu’il a laissé tomber le fourreau au sol. Avec le 
jaijutsu, Il peut attaquer pendant la même Phase d’Action. 

Répandre de la poudre. L’extrémité du Saya peut être remplie d’une 
unité de poison ou de drogue, en poudre. Une attaque de iaijutsu avec le 
fourreau ainsi préparé projette la poudre sur la victime, même si le coup 
porté par l’épée rate. Colle-ci a droit à un jet de protection de Vitesse pour 
éviter la poudre. - 

.Sans le Ninjato : 


Sarbacane. Enlever l’extrémité du saya permet de l’utiliser comme une 
sarbacane d’une longueur. 


Porte-voix. Le Ninja parle dans le Saya, en utilisant une forme de 
ventriloquie. Sa voix peut provenir de n’importe quel point dans un rayon 
de 10 mètres. Il peut la déguiser, mais son volume ne pourra pas excéder 
celui d’un cri humain. S’il réussit un jet de protection d’intelligence, il peut 
imiter des sons spéciaux, glissements, bruits de pas, épées s’entrechoquant, 
etc.». 


Sarbacane (Fukidake) 
Valeur de Tâche : 3 par longueur Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,5 par 
longueur Compétence : Equipement de Ninja Coût : 3 par longueur 


Le Fukidake est mesuré en longueur de 60cm. 3 longueurs peuvent être 
mises bout à bout. Il sert à lancer des dards ou de la poudre, avec une 
portée dépendant de la Santé de l’utilisateur. La portée des dards est égaie 
au jet de protection de Santé multiplié par le nombre de longueur, en 
mètres. Divisez la portée par 10 pour la poudre. L’utilisation de la 
sarbacane en combat se fait avec l’Option « Usage du Dai-kyu ». Il faut 
l’Option « Préparer une arme» pour ajuster deux longueurs l’une sur 
l’autre, 


Les longueurs peuvent être utilisées comme “tuba « pour nager sous 
l’eau, tant que le Ninja ne va pas plus profond que la longueur de sa 
sarbacane. 


9.5. PIÈGES 
Caltrop (Tetsu-bishi) 

Valeur de Tâche : 1 Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,025 Compétence : 
Equipement de Ninja Prix : 3 pièces de cuivre 

Ils ressemblent à des cubes d’enfant avec des pointes aiguisées les 
servent surtout à piéger une zone contre des poursuivants ou des intrus. Ils 
sont souvent empoisonnés. 

Le Ninja éparpille les Tetsu-bishi pendant 1 minute pour 10 mètres 
carrés. Toute personne entrant dans la zone peut marcher sur les caltrops. 
Le pourcentage de chances est égal à 10 fois le nombre de Tetsu-bishi 
divisé par la surface dola zone en mètre carrés. Il existe 1 % de chance que 
quelqu’un marche sur un seul Tetsu-bishi placé dans une surface de 10 m2. 

Un Ninja astucieux peut éparpiller des Tetsu-bishi dans les lieux les plus 
fréquentés d’une surface donnée. Il lance un jet de protection 


d'intelligence, et le nombre d’effet est ajouté au pourcentage de base de 
marcher sur un caltrop. Les nombres d’effets négatifs (mauvaise idée) 
réduisent les chances. 

Les pieds nus et les sandales wariji Sont très vulnérables aux Tetsu- 
bishi. Seules les sandales en bois utilisées par temps de pluie ou pour les 
longs voyages empêchent les Tetsu-bishi de pénétrer dans le pied de la 
victime. 

Si une personne marche sur un Tetsu-bishi, elle doit réussir un jet de 
protection de Vitesse pour ne pas tomber. La victime est toujours exposée 
au poison qui enduisait le caltrop. Quand quelqu'un marche sur des 
caltrops, Considérez qu’il en écrase quelques uns. Le pourcentage de 
chances de marcher sur un caltrop pour les autres personnages passant dans 
la zone piégée est réduit de bubo, Si la chance est réduite à Cou moins, tous 
les Tetsu-bishi ont été découverts et retirés, 

La présence d’un Tetsu-bishi est une Chose Cachée. Le jet de protection 
est augmenté du pourcentage de chance de marcher sur un Tetsu-bishi, 
divisé par 10. 

Si les Tetsu-bishi sont éparpillés à toute vitesse, sans prendre le temps 
nécessaire pour bien les placer, les chances sont réduites de 1420. Si elles 
sont inférieures à O, le Ninja a éparpillé ses caltrops qui se retrouvent dans 
les coins, totalement Inefficaces. 


Fil de Fer 

Valeur de Tâche : 5 par mêtre Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,1 par 
mètre Compétence : Equipement de Ninja Coût : 5 par mètre 

C’est une forme grossière de fil de for barbelé, utilisé pour étrangler ou 
faire trébucher des victimes; il peut aussi servir à déclencher des mines, des 
pièges, etc.». 


Étrangler : 

Le fil de fer est posé en travers d’une ouverture, d’un corridor, à hauteur 
de la gorge, comme une barrière, La largeur de la zone définit une « boucle 
« de fil de fer. La victime est piégée si elle traverse cette barrière, et elle 
subit des dommages si elle se déplaçait à un rythme plus rapide que la 
marche. Se libérer du fil de fer est une Tâche. La valeur est égale à 1d6 par 
boucle. Les points de Tâche sont obtenus avec des jets de protection 
d’Agilité ou de Force (au choix de la victime). Le Tour de Tâche est de 1 
Tour Détaillé. L’Agilité permet de se libérer sans dommages mais laisse le 
piège intact. La Force détruit le piège, mais la victime reçoit 143 points de 
dommages subjugaux par boucle, pour chaque Tour de Tâche. 

Si la victime se déplace à un rythme plus rapide que la marche quand 
elle se prend dans le piège, elle subit 143 points de dommages subjugaux 
par boucle et son mouvement sera stoppé. Si elle réussit un jet de protection 
de Force, elle traversera le piège, le démolira pendant ce Tour Détaillé. 
Sinon, elle devra se libérer normalement. 

Les fils de fer sont considérés comme des Choses Cachées, mais les 
victimes potentielles reçoivent un bonus au jet de protection de + 2 par 
boucle. 


Faire Trébucher 

Une seule boucle est posée au travers d’une zone pour former une 
barrière, au niveau des chevilles. Les personnes qui la traversent doivent 
réussir un jet de protection de Vitesse pour ne pas tomber. Si elles se 
déplacent à un rythme plus rapide que la marche, le jet de protection est 
diminuée par le MB de la victime. 


Déclencher un piège 

Un fil de for, ou une simple corde, peut être utilisé pour déclencher un 
piège. Poser un piège est une Tâche, dont la valeur est la 055 de 
déclenchement du piège Si la corde est touchée, avec un maximum de 20. 
Le Tour de Tâche est de une minute. La Capacité d’Equipement de Ninja 
est utilisée pour obtenir les points de Tâche. Les fils reliés à des explosifs 
peuvent tout faire sauter en une seule fois, ou allumer une mèche pour 
provoquer une explosion à retardement. Voici quelques pièges improvisés : 
des poteries entassées, qui une fois renversées donneront l’alarme, la chute 
de pierres ou de piques empoisonnées depuis le plafond ou les murs, et.». 
Le Ninja peut imaginer d’autres pièges, devant être approuvés par le Maître 
de jeu. 


C. COMPOSÉS CHIMIQUES ET DROGUES 

Comme cela a été mentionné dans les règles suries drogues, un Ninja 
utilisant le Vogen peut préparer tous les poisons connus des herboristes. 
Cependant, le Ninja peut fabriquer un certain nombre de composés uniques 
en leur genre. Il sait aussi créer quelques objets pour les utiliser au mieux, 
afin de combattre ses ennemis. 


C.1. DROGUES INJECTÉES 

Une unité de Poison permet d’enduire 10 Fukiya, 6 Tetsu-bishi, 4 
Shuriken ou pointes de flèche, 1 couteau ou 1 Wakizashi, la moitié de la 
lame d’un Katana, ou 1 mêtre de fil de fer. Une fois l’objet enduit de poison 
ou de drogue, on admet qu’il reste empoisonné jusqu’à ce qu’une victime 
soit touchée. Le poison est alors retiré. L’immersion dans l’eau n’affecte 
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pas immédiatement les poisons injectés, car Ils durcissent pour former un 
film. 

L’immersion prolongée ou le lavage par un solvant (eau chaude) 
retirera le venin. 


C2. POUDRES 

Le Ninja peut fabriquer tous les poisons sous la forme d’une poudre très 
fine, avec le mode «inhalation». Ils peuvent être placés dans le fourreau 
d’un Ninjato. 


Avec une sarbacane 

La poudre forme un nuage qui s’élargit. il mesure un mètre de large, a 
une longueur égale à la portée de la sarbacane, et dure jusqu’à la Phase 
d’Action 1 du Tour Détaillé où Il a été créé. Toutes les personnes présentes 
dans le nuage sont sujettes à ses effets. Avec un tube à piston (cf. ci-après) 
A la main 

Le Ninja vide un petit sac ou un paquet de poudre. Il atteint tout ce qui 
est devant lui sur un arc de cercle d’environ 1200, affectant tous les 
ennemis situés à 1 mètre de distance, Le Maître de Jeu peut lui demander 
un jet de protection d’Agilité pour éviter de se répandre de la poudre sur lui 
sauf s’il a la place de reculer après avoir lancé le poison. 

Les poisons en poudre peuvent être du mode « 
ou » Contact », de plus, le Ninja peut aussi fabriquer : 


Inhalation » 


Poudre Aveuglante 

Elle agit au contact. Les personnages exposés à la poudre sont aveuglés 
et immobilisés par le choc et les éternuements. Deux jets 
de protection de Santé sont nécessaires pour se débarrasser des effets de la 
poudre. Le premier stoppe les éternuements et permet à la victime de se 
déplacer, de se battre, etc.». Le second lui rend la vue. Un seul jet de dé par 
Phase d’Action Primaire est autorisé. 

Poudre à gratter 

Elle agit au Contact. Elle impose 1d6 Distractions par niveau de drogue. 
Elle est souvent répandue dans la literie ou sur l’armure d’un ennemi pour 
préparer une attaque ultérieure, Un jet de protection de Santé est nécessaire 
pour réduire le niveau de la poudre de 1, en lançant le dé lors de là Phase 
d’Action 1 de chaque Tour Détaillé. 

Toutes les poudres sont fabriquées comme les drogues. 


C.2.a. Autre équipement utilisant les Poudres 


Oeufs Aveuglants 

Valeur de Tâche : 5 Tour de Tâche : 1 jour Poids : 0,25 Compétence : 
Moyenne d’Equipement de Ninja et Yogen Coût : 5 

Le Ninja prépare un oeuf rempli de Poudre Aveuglante. Il peut le lancer 
sur un ennemi avec la compétence Shurikenjutsu, ou l’écraser sur son 
visage avec une compétence de combat à main nue ; un tel coup ne fera pas 
de dommages. S’il lutte contre un ennemi, il ne peut lui écraser un oeuf au 
visage que s’il l’a préparé auparavant, en acceptant d’être lui aussi pris dans 
le nuage de poudre. Les victimes ont droit à un jet de protection de Vitesse 
pour esquiver l’œuf. On ne peut pas utiliser le Yadomejutsu pour bloquer 
l’œuf car il éclatera et répandra quand même son contenu sur la victime. 


Tube à piston 

Valeur de Tâche : 25 Tour de Tâche : 5 jours Poids : 5 Compétence : 
Equipement de Ninja Coût : 125 

Le tube à piston du Ninja ressemble à un épais tube de bambou, avec un 
embout effilé à une extrémité et un piston à l’autre. Il peut être chargé 
d’une unité de poudre ou de liquide, comme un poison de mode Contact ou 
un acide, Il projettera des poudres à une distance de 143 + 5 mètres et des 
liquides à 1d6 + 10 mètres. Il faut 5 Tours Détaillés Complets pour charger 
un tube à piston. 


C.3. ACIDES 

Les Ninja connaissent certaines méthodes pour fabriquer des acides 
suffisamment puissants pour brûler fortement les tissus pendant une période 
de temps très courte, et dissoudre les métaux. La fabrication d’une unité 
d’acide (à peu près un demi-litre, pesant 0,5 kg) est une Tâche avec une 
valeur de Tâche égaie à 15 fois le niveau de l’acide. Le Tour de Tâche est 
de 1 semaine, en utilisant le Yogen, pour gagner les points de Tâche. 
L’acide peut être lancé depuis une bouteille ou projeté avec un tube à 
piston. Un coup-normal inflige 143 points de dommages létaux par niveau 
de l’acide. Il y a une chance sur 10 égale au niveau de l’acide que l’armure 
portée par la victime soit endommagée, réduisant sa classe d’armure de 
143. Un Succès Critique signifie que la victime est touchée au visage. Elle 
devra alors réussir Immédiatement un jet de protection de Santé pour ne pas 
sombrer dans l’inconscience pour 143 heures. De plus, Il y a une chance sur 
10 égale au niveau de l’acide qu’un tel Succès Critique laisse des cicatrices. 
Si c’est le cas, lancez 1d6 et consultez la table ci-dessous. 


Table des Effets Critiques de l’Acide 
Dé Effet 
1 Aucun effet permanent. 
2-5 Victime défigurée par l’acide. Son apparence est altérée, 
6 Personnage partiellement aveuglé par l’acide, Il faut une guérison 
magique pour recouvrir une vue complète. 


D. VÊTEMENTS DE NINJA 

Valeur de Tâche : 10 Tour de Tâche : 1 jour Compétence : Equipement 
de Ninja Poids : 2 Coût : 10 PA 

Les vêtements de Ninja l’aident à se cacher dans la nuit, Ils sont 
normalement de couleur noir-rouge. On peut porter en-dessous une armure 
ninja. 

Le vêtement est réversible. Un côté est de la couleur noire normale et 
l’autre a une couleur particulière, ouest un déguisement de Ninja. 


Couleur Environnement 
Noir Nuit 

Blanc Neige 

Vert Végétation 

Brun Terre 

Gris Paysage rocheux 


Quand un Ninja se cache dans un environnement de la couleur correcte, 
il ajoute 1 à son jet de Ninjutsu. Une couleur incorrecte soustrait 2, 
(exemple : porter du noir dans une tempête de neige). 

COMMENT ÊTRE MAITRE DE JEU 

Tout d’abord, lisez soigneusement les règles. Parcourez rapidement les 
deux livrets en commençant par le livret i. N’essayez pas de retenir les 
détails mais faites-vous plutôt une idée générale des régies. 

Concentrez-vous ensuite sur les règles : leur fonctionnement, celles que 
vous pouvez provisoirement laisser de côté, celles que vous n’utiliserez 
jamais (trop sommaires, trop complexes, ennuyeux. ses, etc.). SI vous ne 
trouvez pas une règle qui vous intéresse, recherchez la dans un autre 
système de jeu ou Inventez-la. De nombreux Maîtres de Jeu préfèrent Cette 
dernière option. 

N'hésitez pas à arrêter le jeu pour consulter une régie dont vous n’êtes 
pas sûr. Cette petite pause vous permettra de gagner beaucoup de temps (et 
d'éviter les disputes) quand quelqu’un vous dira 10 minutes plus tard que 
les « régles sont différentes ». Une autre suggestion : Prévenez toujours les 
joueurs à l’avance quand vous modifiez des régies essentielles. Cela ne 
signifie pas que vous devez leur dévoiler un piège qui n’a pas été décrit 
dans les règles; cela appartient à votre Campagne, où les joueurs ne peuvent 
apprendre que grâce à leur expérience. Mais si vous avez inventé une 
nouvelle méthode de combat, les joueurs DOIVENT savoir comment elle 
fonctionne pour l’utiliser correctement. 

LA CAMPAGNE 

Voici le vrai travail d’un Malte de Jeu : créer un monde fantastique. où 
les Personnages des Joueurs rivaliseront dans la course aux honneurs : une 
« Campagne ». 

Choisissez d’abord « l’ambiance » de la campagne. Il s’agit surtout de 
définir la période historique où elle se déroule. Dans certaines Campagnes, 
les Maîtres de Jeu mélangent toutes les époques, alors que d’autres 
préfèrent fixer leur monde à une période très précise de l’histoire japonaise. 

Une fois que vous aurez Choisi approximativement l’époque que vous 
utiliserez, vous disposerez de nombreuses indications sur les vêtements, les 
armes, les coutumes, les armures, l’équipement et les compétences offerts 
aux Personnages. Quelques recherches dans les romans et les nouvelles 
historiques vous donneront presque tous les renseignements dont vous 
aurez besoin. Si vous créez un Japon « parallèle », vous pouvez construire 
votre culture comme vous le désirez. 

Il n’est pas nécessaire de respecter aveuglément l’histoire. Si vous 
voulez construire votre monde d’après l’histoire du Japon, ne vous sentez 
pas obligés de suivre fidèlement la réalité. Vous aurez souvent un plus 
grand plaisir à jouer dans une Campagne basée sur ce qui . aurait pu se 
passer « dans l’histoire réelle. 

Quand vous aurez déterminé l’arrière-plan culturel de votre Campagne, 
qui peut être aussi varié ou limité que vous le désirez, vous pourrez alors 
vous tourner vers un autre travail : la création de scénarii. Un scénario est 
un canevas, la trame de l’aventure que vivront les personnages des joueurs, 
cherchant à atteindre un but particulier. 

certains scénarii très spécifiques sont de réelles « missions « : 
les Personnages des Joueurs ont une tâche précise à accomplir. Secourir un 
héritier kidnappé, porter des dépêches vitales à un Daïmyo, sauver un 
village paysan de l’attaque de bandits sont des exemples classiques de ce 
type de scénario. 

LE DÉROULEMENT DU JEU 

Quand vous vous serez familiarisés avec les règles et que vous aurez 
préparé un scénario (Ou décidé d’utiliser le scénario d'initiation proposé 
dans le livret 2), vous pourrez inviter des amis à une partie de BUSHIDO. 

Une session spéciale de « création des personnages » peut tout d’abord 
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être nécessaire, avant de présenter aux joueurs leur première aventure, ou 
scénario. Vous pourrez leur expliquer les règles de base, tout en créant au 
moins un personnage par joueur. 

Voici le déroulement habituel d’une partie de Jeu de Rôle. Les joueurs 
choisissent un personnage adapté au scénario, et l’équipent suivant ses 
besoins et ses moyens. Le Maître de Jeu leur donne toutes les informations 
dont Ils disposent au début du jeu. 

Une fois ces préliminaires achevés, l’aventure commence, sous la forme 
d’un dialogue. 

Vous décrivez aux joueurs ce qui se passe, ce qui arrive à leur 
personnages, et Ils vous répondent en expliquant ce que fait ou dit leur 
alter-ego. Les joueurs ont le droit de vous poser des questions, de demander 
des renseignements sur leur environnement ou les événements. Vous 
pouvez alors leur donner plus de détails et d’indices, en ajoutant des faits 
Insignifiants, évidents pour les personnages, mais sans aucune importance. 
Les joueurs n’obtiendront jamais des informations que leur personnage ne 
perçoit ou ne connaît pas. 

Le jeu Continue de Cette façon jusqu’à la fin dola partie. Généralement, 
il ne s’est réellement passé dans la Campagne que ce qui a été dit ou écrit 
par les joueurs ou le Maître de Jeu. Cela demande de l’honnêteté et une 
assez bonne mémoire de la part de tous. Quand la Campagne évolue, le 
groupe aura tendance à utiliser un certain nombre de conventions pour 
décrire les actions de jeu. Les débutants devront être mis au courant pour ne 
pas désorientés. 

APRÈS LA PARTIE 

Le travail du Maître de Jeu comprend aussi la gestion dola Campagne 
en dehors des sessions de jeu, 

Les Jeux de Rôle, à la différente des autres loisirs, ne se terminent 
pratiquement jamais. Les résultats d’une partie affectent toujours les 
sessions de jeu suivantes. 

L'essentiel de la campagne est de nature biographique, la création de la 
vie héroïque des personnages des joueurs. Quand Ils entreprennent de 
grandes aventures, gagnent d’immenses richesses, leurs actions 
commencent à affecter le développement même de la Campagne. Vous 
devez dirigez cette activité et la contrôler si nécessaire. 

Quand les personnages commencent leur carrière d’aventuriers, leur 
équipement n’est pas fameux, Ils ne sont pas très compétents et il est en fait 
assez facile de les vaincre. Les premiers scénarii doivent en tenir compte. 
Quand Ils progresseront, les personnages rencontreront une opposition plus 
forte, des défis plus difficiles à surmonter. Il existe cependant un point de « 
rendement « décroissant : il arrive quelquefois que l’escalade trouve un 
nouvel équilibre adapté à la Campagne (un niveau maximal 
« d’héroïsme »), mais le plus souvent la folle « course aux armes + 
continue, jusqu’à ce qu’il soit devenu Impossible de vaincre. Utilisez votre 
bon sens pour garder un niveau stable dans votre Campagne, et empêchez 
le développement de Personnages « invincibles., et de monstres + imbat- 
tables « créés pour les vaincre. 

Il restera toujours des questions auxquelles personne ne peut répondre. 
La plupart des problèmes relationnels au soin du groupe de joueurs peuvent 
être résolus par la discussion. Silos joueurs se sentent menacés par le 
scénario, pas parce qu’ils sont en danger (ce qui est essentiel dans le jeu) 
mais parce qu’ils sentent qu’il leur est impossible de gagner (C’est-à-dire 
sur livre), il appartient au Maître de Jeu de construire un scénario pouvant 
être résolu par un jeu de bonne qualité, ou au moins courageux, plutôt que 
de proposer un piège mortel sans aucune issue. 

Une seule exception est autorisée, si le scénario est annoncé comme 
vraiment difficile, Si les joueurs décident de le jouer en sachant qu’il est 
mortel, alors les arrières-pensées seront inutiles. Il est certain que les 
personnages tout comme les joueurs en auront, mais cela sera trop tard. 
COMMENT JOUER 

L’idée de base de ce système est de permettre à un joueur de concevoir 
un héros idéal, il réalisera vite qu’il est impossible de créer un personnage 
au-dessus de la moyenne dans un domaine sans en sacrifier un autre. 

Nous pensons que le jeu de rôle le plus agréable consiste à penser 
comme son personnage, à réagir devant les événements comme il l’aurait 
fait s’il existait réellement. Le joueur se doit alors de s’imprégner de la 
personnalité de son alter-ego. 

Il est nécessaire de comprendre que l’essence du jeu de rôle est 
autobiographique. Le joueur « écrit « l’histoire d’un personnage à la vie 
héroïque. La biographie du personnage peut être épisodique, avec les points 
forts de sa carrière comme base de l’histoire, mais le livre ne se termine que 
par sa mort. Dans une Campagne complètement développée, la mort d’un 
individu particulier termine son histoire, mais d’autres viennent prendre sa 
place, ajoutant leur propre saga. Ainsi, le cours des événements ne 
s’interrompt jamais. 

Les joueurs demanderont au Maître de Jeu de leur proposer des défis 
difficiles, mais Ils devront garder à l’esprit les capacités de leur personnage. 
Utilisez le courage, la ruse et l’honneur à part égale, tout en respectant la 
personnalité de votre personnage et l’ambiance de la Campagne où il 
évolue. Même si vous mourrez, vous pouvez « gagner ». Car jouer de Cette 
façon est un exercice d’imagination exaltant et procure un plaisir immense. 

Voici la seule façon de bien jouer aux jeux de rôle : AMUSEZ-VOUS. 


